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WSTEPNIAK

W lecie zbiera sie ogorki. W telewizji lecg powtorki, w kinach
najstabsze filmy w sezonie, teatry sq zamkniete, a estradowe
gwiazdy grajq plenerowe chaltury wszedzie gdzie tylko zweszg
pienigdze. Tak wyglada lata w branzy rozrywkowej. I tak zawsze
wyobrazatem sobie lato w branzy gier fabularnych. Naprawde w
to wierzytem.

A tu prosze - niespodzianka. W wakacje mozna wystartowac z
nowym systemem, nowym settingiem, nowa gra. Tragedii nie
bedzie, wrecz przeciwnie - sukces murowany. Na przetomie lipca
i sierpnia trzy wydawnictwa zdecydowaty sie pokaza¢ swiatu
swoje najnowsze propozycje i to nie byle jakie, lecz dopieszczone
i wazne.

Na Avangardzie pokazata sie szdsta edycje jednej z najlepszych
gier fabularnych wszech czaséw - Zew Cthulhu. Rozmawiatem z
chtopakami z wydawnictwa Galmadrin, potwierdzili to co widzia-
tem. Podreczniki rozchodzity sie jak ciepte buteczki, znikat karton
za kartonem, a oni jakby sami oczom swym nie mogli uwierzyc¢.
Gra miata Swietne otwarcie - gratuluje i trzymam kciuki.
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Mniej wiecej w tym samym czasie, lecz bez tak wielkiej pompy
. ukazat sie bardzo fajny podrecznik do Savage Worlds PL, a mia-
nowicie Sensacja i Przygoda (recenzja w numerze).

Na tej samej Avangardzie miato miejsce jeszcze jedno niezwykie
wydarzenie - ukazata sie pierwsza polska, profesjonalnie wydana
gra bitewna Neuroshima Tactics. I takze z sukcesem - zaintere-
sowanie nig juz pierwszego dnia przerosto nasze zainteresowa-
nie, dziesigtki osob przewineto sie przez gralnie Wydawnictwa
Portal, odbyta sie cata masa pokazowych bitew oraz pierwszy
wielki turniej, ktéry bardzo mile zaskoczyt nas frekwencjg. W
rece graczy trafito kilkadziesigt starteréw i drugie tyle blisteréw,
a byt to dopiero poczatek swietnej sprzedazy gry.

I cho¢ wydawac by sie mogta, ze stosunkowo niszowa branza
gier bitewnych i fabularnych, jest czescig tej wielkiej branzy roz-
rywkowej, okazuje sie, ze podlega ona zupetnie innym mechani-
2 zmom. My po prostu nie zbieramy latem ogdrkow, nie wciskami
\/CAL’ odgrzewanych kotletéw, ani tez nie proponujemy stabizny. A wy
i potraficie to docenic.

NS TACTICS - WYSSTRTO
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Z OSTATNIEJ CHWLILI:

Porabany kurier Pirata wyleciat wtasnie na Ibize, celem sledzenia poczynan tzw. Gruby
Trzymajacej Fundom. OtrzymaliSmy pierwszg depesze - niestety tylko SMSem: Ibiza ssie -
goraco i duszno, stonce prazy - musze siedzie¢ w basenie. A co u was chlopaki?

Chmurka tu, chmurka tam.

SMIERTELNIE'NTEBEZPIECZNY/ GROZNY/IIZABOICZYATELEGRAFIPIRATA

O tym, ze Puszon jest gruby
wiadomo od dawna. O tym, ze
Ramel jest gruby - wiadomo

od niedawna. O tym, ze szef Wydawnic-
twa Galmadrin tez jest gruby, wiadomo
od teraz.

Na tegorocznej Avangardzie
doszto do skandalicznego za-
chowania jednego z pracowni-

kéw Wydawnictwa Portal. Niejaki Neu-
rocide podat reke gwiezdzie ostatnich
wydan Kuriera, czyli Szczurowi. Gwiezd-
ny Pirat wyciagnat wnioski - Neurocide
oberwat po premii i nie ma zycia w fan-
domie Neuroshimy. No i nie moze juz li-
czy¢, na krzepiacy uscisk dtoni prezesa.

Skoro jesteSmy juz przy
Szczurze, to najwyrazniej i on
dostat za swoje i stracit patecz-

ke najwiekszego hejtera. W internecie i
na Polterku teraz farmazony wypisujq

DE (czyzby ukryta opcja niemiecka?)
oraz ZigZag (czyzby poplatanie z po-
mieszaniem?). Czy bylo warto wycho-
dzi¢ na prowadzenie? Tak czy inaczej,
nalezy wam sie szacun i litos¢.

Polterek tez nie zasypuje gru-
szek w popiele i ostatnio pota-
sit sie na poptuczyny po marce

telefonii komorkowej. O tak, juz nie tyl-
ko mozesz naleze¢ do Poltera, lecz takze
zostac Polter Plusem - jak mawiaty $wi-
nie z Folwarku Zwierzecego, sg rowni i
réowniejsi. Jezeli wiec masz kase i mase
komplekséw, mozesz zosta¢ seropozy-
tywnym Polterowiczem i Spiewac: Plus i
minus to jedyne co widze...

Nowg funkcjonalnos¢ Polterka
zdecydowat sie testowac nie
kto inny jak Neurocide. Pierw-

sze proby, potwierdzaja, ze zaplusiko-

wane konto na serwisie to lipna inwe-
stycja. Oprdcz ekskluzywnego zielonego
krzyzyka i marnej satysfakcji przynale-
zenie do elity za 5 ztotych, profesjonal-
na ustuga nie oferuje wiele, po za moz-
liwoscig zmiany bannera na blogu, cho¢
obiecywano, ze bedzie mozna wykorzy-
stywac system polecanek archiwalnych
artykutow. Przywilej ten przystuguje jak
na razie trzem osobom, ze Scistego gro-
na redakcji. A zatem sa réwni, réwniej-
si i najréowniejsi. Porgbany kurier Pirata
gratuluje fantastycznego pomystu.

Kurier Gwiezdnego Pirata na
czas wakacji zmienia sie w pa-
parazzi i wyrusza w trase po

nadmorksich kurortach. Bedzie pykat
fotki Dodzie, Lady Gadze oraz Marylce
Rodowicz oraz zawierat rozliczne znajo-
mosci z wytatuowanymi karkami postu-
gujacymi sie jezykiem rosyjskim.

Kwiat polskiego rycerstwa,
czyli Darken, Lucek oraz Khaki
spedzajg wakacje na obozach

RPG jako opiekunowie kolejnego poko-
lenia mtodziezy. Godne pochwaty wzor-
ce zostang zatem przekazane nastepnej
generacji graczy.

Rol - najbarziej znany z nie-
wydanej dotad gry Furia, robi
wszystko aby podbi¢ Swiat.

Jego Robotica gosci juz w setkach tysie-
cy graczy komputerowych, wiec przy-
szedt czas, aby caty $wiat poznat wieko-
pomne dzieto. Od niedawna Rol troluje
na RPG.net. Poslki internet odetchnag z
ulgg, a na zachodzie jeszcze nie wiecq
co ich czeka.

Wydawnictwo Portal zmienito
siedzibe, na biuro o rozmiarze
100 metréw kwadratowych i

mocnym klimacie postapo.
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HONOR | KREW NA POLCONIE

Premiera najnowszej gry Wydaw-
nictwa Portal zostata przesunieta na
koniec sierpnia - na Polcon 2011.
Honor i Krew przenosi graczy w wy-
petniony konfliktami, wojng i na-
mietnoscig $wiat Samurajow. Gracze
wcielajq sie w najwazniejszych przed-
stawicieli klanu, podbijajg sasiadujq-
ce prowincje, toczg pojedynki i bitwy,
biorg udziat w misjach dyplomatycz-
nych, knuja intrygi przeciwko swym
wrogom. Mechanika gry stworzona
zostata tak, aby gracz tatwo wcho-
dzit w role samuraja. Honor, chwalta,
konflikty zbrojne, dyplomacja, magia
oparta o tradycje, $miertelne poje-
dynki na miecze - wszystko jeszcze
w sierpniu.

Dizackie matesialy cczezbonbcwane!

By utatwic¢ dostep do konkretnych materiatow z Gwiezdnego Pirata,
na stronie Portalu rozpoczelismy publikowanie ich  w formie osob-
nych plikow .pdf. Dzieki temu teksty supportujace granie dostepne
sq po jednym kliknieciu, bez mozolnego przebijania sie W gaszczy.
stron magazynu. Znajdziecie je w dziatach poszczegolnych gier.

ZEW CTHULHU PO POLSKU

Na Avangardzie miata miejsce premie-
ra polskiej edycji gry Zew Cthulhu w 6
edycji. Podrecznik ukazat sie naktadem
Wydawnictwa Galmadrin, kosztuje 99
ztotych. Wydany na papierze kredo-
wym, w technice druku z kolorem do-
datkowym (granatowa tonacja) w twar-
dej oprawie, liczy blisko 400 stron.

WYDAWNICTWO GRAMEL ORAZ
WYDAWNICTWO GALMADRIN tA-
CZA SILY - KONKURS

Konkurs polega na napisaniu sce-
nariusza osadzonego w latach dwu-
dziestych i trzydziestych ubiegtego
wieku, na tyle uniwersalnego, ze be-
dzie go mozna wykorzysta¢ zaréwno
z gra fabularng Zew Cthulhu, jak i z
Sensacjq i Przygodg - settingiem Sa-
vage Worlds. Zwyciezca otrzyma ze-
staw podrecznikdw oraz wyrdznienie
w postaci publikacji w miesieczniku
Gwiazdy sq w porzadku. Zgtoszenia
przesytajcie do 1 wrzesnia na adres
wspolpraca@galmadrin.pl.

W SIECI ZADEBIUTOWAL ANCIENT
SCROLL - NOWY SERWIS DLA MI-
STRZOW GRY | GRACZY.

Jak mozna przeczyta¢ na stronie, ser-
wis chce stac sie ,,zywa, rosngcg baza
pomystéw na przygody i kampanie,
ktére mozna szybko wykorzysta¢ do
swoich potrzeb”. Na stronie znajdzie-
cie na razie kilka zaryséw scenariu-
szy. Serwisu szukajcie pod adresem
http://ancientscroll.pl.
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Dalecamy!

Sensacja i Przygoda

Stasacon 1 Przveona

SENSACJA | PRZYGODA

Wydawnictwo Gramel opublikowato do-
datek do gry Savage Worlds PL, ktéry
nosi tytut Sensacja i Przygoda. Pod-
recznik poséwiecony jest latom 20. i 30.
ubiegtego wieku i eksploruje ekscytuja-
cq tematyke powiesci pulpowych. Sza-
lone przygody, szpiedzy, kasiarze, ma-
fia oraz zabdjcy rodem z orientu. 200
stron za 39 ziotych.

WIESCI POWSTAJA WE WSPOLPRACY Z SERWISEM GRY-FABULARNE.PL



PRAWO | SPRAWIEDLIWOSC
W SKLEPACH

Na poczatku lipca do sprzedazy trafit
osiemnasty dodatek do Neuroshimy.
Prawo i Sprawiedliwos¢ to lekki i przy-
stepny suplement poswiecony strézom
prawa oraz bandytom. Czeka na was
solidna porcja wiedzy o tym, kto i gdzie
stanowi prawo, w jaki sposob ukarac
przestecow, profesje oraz pochodze-
nia a takze spory rozdziat o uktadach
i ciemnych stronach najwaznieszych
frakcji wystepujacych w grze. Te inte-
resujace aspekty gry oraz zasady ich
stosowania zawarto na 52 stronach.
Cena dodatku to 16zf.

o THE
~_ESISTANCE

AGENCI MOLOCIHA

e POPROWADZ

S OISl 0pDZIAL POSTERUNKU

AGENCI MOLOCHA

GRA FIGURKOWA

LECZ UWAZAJ!

W DRUZYNIE KRYJE
SIE ZDRAJCA!

PREMIERA NEUROSHIMY TACTICS-
PODRECZNIKI DO SCIAGNIECIA

Na Avangardzie miata miejsce premie-
ra Neuroshimy Tactics - gry bitewnej
Wydawnictwa Portal. Statery czterech
frakcji - Posterunku, Molocha, Hege-
monii i Borgo - wystarczajace do gry
kosztujg 99 zt (5 figurek, zetony, becz-
ka, 2 karty lokacji). Blistery zawierajg-
ce dwie figurki, zetony i karty lokacji 49
zt, Blistety z bohaterami 24 ziote.

I

-

Dodatkowo wydawnictwo udostepnito
podreczniki do gry w formacie PDF, do
$ciggniecia za darmo ze strony: nstac-
tics.com

mdodatek Gra karciana

‘dodatek |

Gra planszowa



Artur Blok

Sillikon

Trzymamy kciuki za Przemysl

Jaka przewage miat Sillikon nad Pyrko-
nem? Co mi sie bardziej podobato? Sil-
likon byt konwentem duzo mniejszym i
poznatem tam kilka wspaniatych osdb.
Mita atmosfera, usmiechniete twarze i
czas by sie poznac¢, porozmawiac. Jest
to wspaniaty atut matych konwentow.
Organizatorzy mieli czas dla uczestni-
kéw, grali z nami i rozmawiali. Nikomu
sie nigdzie nie $pieszyto.

Mysle, ze ten niezwykty klimat catko-
wicie rekompensowat szesciogodzinng,
nocng podrdz, pociagiem wypchanym
ludzmi. Sillikon odbywa sie w Przemy-
$lu, pieknym miescie, ktore niestety

jest bardzo oddalone od czegokolwiek.
Jednak i samo miasto ma pewien ge-
nialny atut. Znajduje sie w nim jedyna
w Polsce Wioska Fantasy! Cata wiocha
przerobiona na klimaty zywcem wyjete
z ksigzek. Serio! Wiem, ze to daleko,
wiem ze dtugo sie jedzie, jednak moc
zagrac¢ larpa w wiosce fantasy to na-
prawde niezwykta sprawa.

Wiasnie taki larp byt gtéwng atrak-
cja konwentu. Organizatorzy sSwietnie
sie do niego przygotowali. Kazdy miat
stroje, a jesli nie to szybko mu ciekawy
znaleziono. Gracze dostali bronie, spe-
cjalnie zabezpieczone by moc sie nimi

oktadac¢. Pod szkote podstawiono auto-
bus, ktéry zabrat wszystkich na teren
Wioski. Wszystko dopiete na ostatni
guzik.

Oczywiscie nie zabrakto rowniez tur-
niejow. Byl i Magic the Gathering,
Warhammer 40k oraz Nuroshima Hex.
Odbyto sie wiele $wietnych prelekcii,
na dwéch miatem przyjemnos¢ byc.
Nauczytem sie sporo, jak robi¢ klima-
tyczne mapy i dokumenty. Prelegentka
przyniosta wiasnej roboty rekwizyty.
Byty fenomenalne, dokfadne, piekne i
zapierajace dech w piersi. Na drugiej
prelekcji miatem przyjemnos¢ poznad
kilka nowych technik, ktére pozwalajq
wprowadzi¢ wiecej realizmu na sesje.
Piekna prelegentka opowiadata o swo-
ich pomystach i przejsciach z roznymi
MG z takim zaangazowaniem, ze za-
pragnatem zndw zagrac¢. Juz dawno nie
bratem udziatu w porzadnej sesji jako
gracz. Chyba pora to zmienicé.

Gwiezdny 6 Pirat

Sobota mineta szybko, nadszedt wie-
czér. PostanowiliSmy wybraé¢ sie na
miasto. Poczatkowo mysleliSmy, ze poj-
dziemy tylko w czwoérka. Ostatecznie
do pizzerii Da Grasso trafito nas blisko
30 oséb. ZajeliSmy jedna duza sale,
zniesliSmy tam stoty i kanapy. Rozpo-
czeto sie zamawianie. Wspdlna uczta
trwata kilka godzin i petna byta $Smie-
chéw, rozmoéw i zabawy. Byt to jeden
z milszych wieczoréw na konwentach,
jaki miatem przyjemnosc¢ spedzié¢. Jest
to niesamowita zaleta matych imprez.

Mysle, ze Sillikon bedzie sie rozwijat.
Mam szczerg nadzieje, ze pewnego
dnia bedzie to duzy, liczacy sie kon-
went. Organizatorzy majq petne po-
parcie konwentowiczédw. Poznali§my
sie, polubilismy. W przysztym roku na
pewno przyjade. Moze to daleko, moze
nie wygodnie w podrozy, jednak Ci lu-
dzie sg tego warci.
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Gdy ustyszatem o powrocie stawnego
niegdy$ konwentu Krakon bardzo sie
ucieszytem. Mam wiele przyjemnych
wspomnien z poprzednich edycji, totez
jechatem tam z nadzieje, iz i tym razem
bede sie swietnie bawit. Jednak od sa-
mego poczatku cos nie grato.

Pierwszym zaskoczeniem byta informa-
cja, ze Krakon jest konwentem miesza-
nym manga - fantasy. Jednak wtedy
bytem jeszcze tolerancyjny, pomysla-
tem, a niech tez maja zabawe.

Drugim ogromnym zaskoczeniem byty
problem komunikacji z orgami. Wy-
smarowatem tadnego maila z propo-
zycjg prowadzenia programu. Cztery
prelekcje, larp, sesje. W sumie dobrze
ponad dziesie¢ godzin programu. Mail

B .

Artur Blok

Krakon

27=29. 05.

Jak zmieni¢ smoka w Pikachu

zostat wystany, jednak nigdy nie dosta-
tem zadnej odpowiedzi. Przez bite dwa
miesigce zaden org nie pofatygowat sie
by odpisa¢ mi lub moim znajomym,
ktorzy takze zgtaszali punkty. Dopiero
gdy na stronie ukazat sie program do-
wiedzieli$my sie co zostato zaakcepto-
wane a co z niewyjasnionych przyczyn
zostato porwane przez kosmitow.

Kolejnym dziwnym elementem byta ko-
niecznos¢ wykupienia akredytacji przed
pojawieniem sie jakichkolwiek infor-
macji o atrakcjach. Konwent powraca z
niebytu — w zasadzie startuje od zera,
zerujac na niemal legendarnej marce
Krakonu, nie wiadomo nic o organiza-
Cji i programie, a uczestnicy maja w

Gwiezdny

ciemno zapfaci¢ 45 zt za wycieczke w
nieznane.

Jednak ekipa zebrata sie silna, znajomi,
dziewczyna. ZamkneliSmy oczy i wyko-
naliSmy skok w przepas¢ - nie wiedzac
co nas czeka. W taki o to sposobem wy-
ladowatem w koncu na konwencie, kté-
ry okazat sie by¢ ropiejacym wrzodem
na ciele krajowej sceny konwentowej.

Pojawitem sie tam o godzinie 14. Wej-
Scie otwarte byto od dwodch godzin,
wchodzi¢ mogli tylko szczesliwcy, kto-
rzy wykupili akredytacje przez neta.
Przed szkotg staty hordy mangowcow,
czekajacych na mozliwos¢ kupienie
wejscidwki na miejscu. Plus taki, ze
weszliSmy szybko. Otrzymalismy iden-
tyfikatory (w zyciu nie widziatem mniej-

[/ Vit
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szych) i koperte. W niej zas same ulot-
ki. Zadnego informatora. No bo po co?
Informatory dotarty na konwent dopie-
ro pod wieczoér. Czekato w nich kolej-
ne wielkie zaskoczenie. Plan ze strony
internetowej zupetnie nie zgadzat sie z
rzeczywistoscia. Z powodu zmian i bra-
ku informacji o nich, wiekszo$¢ atrakgji
w czwartek sie nie odbyta.

Wejscie do czesci ze sleeproomami tez
byto nie mitym zaskoczeniem. Byta do-
piero druga po potudniu, a wszystkie
sleepy byty juz dawno zajete, ludzie juz
spali na korytarzach, a przyby¢ miato
jeszcze drugie tyle mangowcédw. Orga-
nizatorzy, ktdérzy caty czas zapewniali,
ze dla kazdego starczy miejsca, powin-
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ni zamkna¢ oczy rozpedzi¢ sie i pocze-
kac az sciana sama ich znajdzie.

Jednak nie od parady jestesmy fanta-
stami. Szybko oproéznilismy matg sale
na sesje ze stolika i krzeset, rozbilismy
tam nasze manatki i rozstawili$my stot
z Neuroshimag Tactics. Mangowcy nie
majg jaj, by nam przeszkodzi¢, a or-
gowie sq zakreceni jak kiszone ogory w
stoiku. Przyczétek zdobyty!

Tak rozpoczeta sie droga przez meke,
zwana Krakonem. Trzy dni spedzone
na tym konwencie byty jak wszystkie
dziesiec¢ egipskich plag zmiksowanych z
wirusem eboli. Z powodu braku miej-
sca do spania sale na larpy fantasy za-
mieniono na sleepy. Twércy tych larpéow
ustyszeli jedynie, ze moggq prowadzic¢
je na dworze w deszczu, albo w ogdle
nie prowadzi¢. Sale prelekcyjne bloku
fantasy wygladaty jak obskurne cele i
nikogo nie obchodzito, ze potrzebowa-
te$ rzutnika i ekranu. Z drugiej strony
sale dla mangowcow byty wyposazone
w kazde cacuszko. Rzutnik pod sufitem,
system gtosnikéw na catej sali, tablica
cyfrowa. Dyskryminacja jaka wykazali
sie tworcy tej imprezy, widoczna byta
na kazdym kroku. Blok mangowcow byt
rozbudowany i ciekawy. Blok fantasy
$wiecit dziurami, peten byt niecieka-
wych prelekcji i wstawek mangowych.
Jednym stowem program Krakonu byt
wybitny niczym program lata z radiem.

Warto wspomnie¢ o ochronie. Mam
wrazenie, ze organizatorzy obawiali
sie, zreszty catkiem stusznie, zamachu
bombowego. Przy kazdym wejsciu na

teren przeszukiwano nas. Konfiskowa-
no lekarstwa. Gdy zostawitem na sto-
le w moim sleeproomie néz ochroniarz
bez mojej wiedzy, skonfiskowat go. Tyle
dobrze, ze oddano mi go gdy opuszcza-
tem ten padot tez i rozpaczy. Po godzi-
nie 23.00 nie mozna byto wchodzi¢ i
wychodzi¢ ze szkoty, przy kazdym wie-
czornym wyjsciu ochrona spisywata na-
sze dane. Ludzi wyrzucano z konwentu
pod kazdym pretekstem. Dwdch kumpli
zamienito sie identyfikatorami, wyrzu-
cono ich. Organizatorzy beda musieli
sie postaracC jeszcze bardziej w przy-
sztym roku i wzmocni¢ ochrone, bo ja
serio zmontuje jaka$ bombe i podejrze-
wam, ze nie bede w tym osamotniony.
Przysztoroczny Krakon bedzie wystrza-
tfowy!

Podsumowujac, okazato sie, ze Krakon
nie byta wart czasu i wysitku jaki w nie-
go wiozono. Impreza bezwartosciowa.
Organizatorzy powinni wzigé grabki,
iS¢ pobawi¢ sie w piaskownicy, a nie
bra¢ sie za organizowanie powaznego
przedsiewziecia. Ich niekompetencja i
niewiedza okazaty sie katastrofalne w
skutkach. Konwent nie tylko niszczy
SWo0ja wspaniatg tradycje ale swa na-
zwg przynosi ujme pieknemu miastu
Krakow.
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TRZECIN DOBA ZA  KOLKIEM.
SKRECAM TACHOGRAF. JESZCZE TYLKO TEN
KURS DO GDANSKA I URLOP..

Piotr Janiecki, lat 34, kierowca TIR-a

BYWRLO ZASRANY KOMORNIK.
ALE BYWALO GORZEJ. UDA SIE.

BEDE MIAL SZCZESCIE. BYWALO GORZEJ.
BYWALO GORZEJ..

Adam Wiko, lat 29, przedsigbiorca

NIE SPALEM OD DHOCH DNI. ZARAZ

. MM DOSC. CHOLERNY
PROJEKT. TR  UCZELNIA MNIE
WYKONCZY..

Wojtek Gruszka, lat 23, dent

NIE POTRAFIE SPAC, , PRZERAZLINIE
BOJE SIE KOSZMAROW. LYKAM KOLEJNE

TABLETKI ALE NIE POMAGAJA. TE PROCHY
KIEDYS

Anna Likos, lat 46, nauczycielka

The Indie RPG Awaras
Indie Press Revolution

Nominacja do:
All Time Bes




Adriar Tyrakowsi - zdjecia | Piotr Haraszczak - tekst

Avangarda

Fotorelacja ze swietnej imprezy

Warszawska Avangarda to jeden z trzech najwaznijeszych konw-
netow w Polsce. Tegoroczna edycja odbyta sie w nowym wielkim
budynku - na SGGW. Wydawnictwo Portal przytozyto sie do tego,
aby jeszcze ubarwic te wySmienitg impreze. Zobaczcie jak byto.

‘I , “' '

Przywitanie” stesknionej za sobq ekipy I
Neuroshimy Tactics >

" &g 08
Neurocide, Adrian.oraz Multi patrza w przysztosc
; LN |
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DbaliSmy o klimat, byliSmy przebrani za Posterunkowcow (patrz
zdjecie - ochrona turnieju Resistance: Agenci Molocha) oraz inne
kreatury ze swiata NS. Na tyle na ile moglismy, taziliSmy po konwne-
cie w hetmach, ze sptuwami na ramieniu, z maskami gazowymi przy
boku. Dzieki temu tatwo byto nas rozpoznaé, zagadnaé, poprosi¢ o
wyttumaczenie gry lub najzwyczajniej w Swiecie pozdrowic.

Oproécz standardowych i turniejowych rozgrywek w Neuroshime Hex,
mogliscie tez pogra¢ armiami fanowskimi. Albo z nami, albo jak na
zdjeciu z Michallusem - czyli najbardziej wykreconym ultrafanem tej
planszowki jaki chodzi po ziemi. W jego kufrze kryje sie kazda z fa-
nowskich armii, tacznie z jego autorskim Mephisto.

\

Armie fanowskie: Michallus, Zachi oraz Senthe

I

!

<
Akredytacja:'w niedziele, mogli sobie odpoczac

L. -

Muzg oraz Bartosh na
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Na Avangarde przyjechaliSmy z catg Nasz pobyt na Avangardzie nie skupiat sie jednak na
masg fajnych pozycji. Nasze stoisko handlu, wazniejszy byt dobry kontakt z fanami gier Wy-
pekato w szwach. Mogto zakreci¢ w gto- dawnictwa Portal. ZorganizowaliSmy catg mase turnie-
wie. Dodatki do Neuroshimy, cata masa jow i prelekcji. Kazdy mogt znales¢ cos dla siebie. Zwy-
dodatkow. Almanachy z serii Graj, oraz ciezcy turniejow otrzymywali nagrody - a kazdy cieszyt
Skrot do R’lyeh i Jesienna Gaweda. Cata sie sporym zainteresowaniem. Mieliscie okazje zmierzy¢
masa naszych najlepszych planszowek, sie z przeciwnikami grajgc w 51. Stan, Zombiaki, Resi-
z Neuroshimag Hex i 51. Stanem na cze- stance: Agenci Molocha, w Neuroshime Hex oraz Neuro-
le. Ekipa ze stoiska pomagata wybrad, shime Tactics. Byto tez kilka odpatowych atrakcji, takich
streszczata zawarto$¢ podrecznikow, jak konkurs na najlepszy stréj postapo czy walki gla-
ttumaczyta podstawy planszowek. diatorow. Szukajcie nas na nadchodzacych konwentach.
Warto.

. ol
$  NEURGsuIMa HEXT =
= o

O = A

w i Portal byt t Sci .N ki it k - A 2
Qr,y . }/dawnlctwa OI:ta byy sta ym gosaem games roc?mu aszar ekipa robita wszyst 9 aby w.y. NeuroBE Dartarr o et
jasniac zasady, uczyC grac i sprawiac, aby wszyscy ktérzy wpadli nam wiapy dobrze sie bawili. ./
Usmiechy na twarzach zadowolonych uczestnikdw konwentu byty dla nas najwiekszg nagroda. Jak S5

widac ponizej Pret-a-Porter swietnie spetnito swoja funkcje.

N

N [P AR A

alia na stoisku’ petnym giér" o
i - g - ~‘> / -

U

Wesota brygada dyktatorow mody przy Pret-a-Porter
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Hegemonczyk /Ned Zwyciezca konkursu Kaznodzieja
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Konkurs przebierancéw postapo. Na zdjeciu widzimy
uczestnikdéw, a wsrdd nich: dwdch twardzieli z Hege-
monii, Najemnik, Kaznodzieja, oraz zabtgkany hiber-
natus.

Na stoisku niemal przez caty konwent trwat spory
ruch. MieliSmy rece petne roboty. Oczywiscie gtéwna
atrakcja zwigzana byta z premierg Neuroshimy Tac-
tics. Kolorowe pudetka oraz blistery znikaty z zawrot-
ng predkoscia.

Adrian i Karolina - czyli naczelni malarze zwigzani z
Neuroshima Tactics. On malowat Molocha oraz Poste-
runek, ona za$ Hegemonie i Mutantéw Borgo. W cza-
sie konwentu stuzyli niezliczonymi radami, kazdemu,
kto chciat pozna¢ tajemnice malowania figurek.

Finalisci pierwszego, morderczego turnieju Neuroshi-
my Tactics. Kazdy z nich stoczyt wiele bojow, aby do-
chrapac sie miana jednego z tréjki najlepszych graczy
w Polsce. To wiasnie im ulegto 14 pozostatych uczest-
nikow.

Turniej rozgrywany byt na starterach, a udziat w nim
mogt wzigé kazdy chetny. Na zdjeciu widac poczatko-
wa faze starcia, a dokfadniej wystawianie pierwszych
figurek. Wbrew pozorom, to bardzo istotny fragment
rozgrywki. Btad moze wiele kosztowac.

Chwila odpoczynku przed kolejnym pojedynkiem oraz
wymiana pierwszych spostrzezen. Swietna sprawa,
bowiem caty turniej toczyt sie na zasadach fair play.
Sedziowie nie zaobserwowali naruszen zasad, za$
przy stotach panowata kolezenska atmosfera.

Gwiezdny 13 Pirat
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To za co od lat kochatem Neuroshime to ol-
brzymie, praktycznie nieskoriczone bogac-
two Swiata gry. Wystarczy otworzy¢ pod-
recznik na losowej stronie i zaraz porywa
nas klimat, raz straszny, raz wesoly, raz ro-
dza sie z tego przygody akcji, innym razem
psychodeliczne ekspresije.

Masz ochote na prowadzenie przygody
petnej ciezkich klimatow, sesji w stylistyce
obcej technologii, przenosisz akcje na te-
reny zajete przez Molocha. Dziwne fabryki,
zurbanizowane hale, maszyny, sztuczna in-
teligencja, rodzi sie w gtowie niesamowita
sesja grozy, petna futurystycznych sprze-
téw, wizji rodem z najlepszych powiesci sf,
technologii nieznanych Bohaterom Graczy.
Wspaniata pozywka dla wyobrazni.

Masz ochote na militarne sesje? Rzucamy
graczy na front z Molochem i petng geba
rozpoczyna sie walka, okopy, misje wojen-
ne, zadania i cele, sierzanci i trepy, zacina-
jaca sie bron i okrutny przeciwnik, zajmo-
wanie pozycji, utrzymywanie przyczutkow,
granaty gazowe, rannni, szpital polowy, nie-
$miertelniki. Neuroshima ma to wszystko w
ofercie.

Mogtbym tak wymiania¢ chyba w nieskon-
czonos$¢. Neuroshima to wspaniaty system
dla Mistrzéw Gry z ADHD, Mistrzow, ktorzy
chca by co chwile na sesji dziato sie co$ no-
wego i niezwyktego. A to gracze trafiajg do
wioski kanibali, a to odwiedzaja miescine
zarzadzang przez sekte diabta, a to wjez-
dzajg do miejsca, w ktérym panuje jakies
paskudne chordébkso, a to w jakies wiosce
stoi wrak wahadtowca, a w innym zyje czio-

P = ]
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wiek, ktéry potrafi naprawia¢ stary sprzet
elektroniczny...

Co rog nowy pomyst, co kilka mil nowy
Swiat. Poszatkowany s$wiat Neuroshimy,
odciety od radia i telewizji pozwolit nam
dac Mistrzom Gry niesamowite uniwersum,
odizolowanych, autonomicznych lokacji, w
ktorych mozemy ukry¢ najbardziej wykre-
cone w kosmos pomysty. Ukrywamy je tam
od lat, prawda? To wielka frajda zaskakiwac
graczy kolejnymi pomystami.

A dzi$ - wbrew temu co w NS uwielbiam -
chciatbym wam zaproponowac co$ innego.
Inny trik na zaskoczenie graczy i sprawienie
im frajdy na sesji. Chciatbym wam przypo-
mniec¢ o technice ,Zmiany w Swiecie”

Zmiana w swiecie -
ewolucja

Powszechnie znana prawda méwi o tym, ze
najbardziej podobajg nam sie te piosenki,
ktére znamy. A ponadto wszedzie dobrze,
ale w domu najlepiej. Oczywiscie, przektada
sie to takze na sesje RPG. Z jednej strony
zaskakiwanie graczy kolejnymi niezwyktymi
osadami i miejscami (czy wspominatem juz,
ze uwielbiam je wymyslac) i prezentowanie
na sesjach kolejnych patentéw to Swietna
pozywka dla naszych sesji RPG, ale rownie
dobra pozywka jest... zaprezentowanie na
sesji miejsca, osady, bohatera, ktérych Bo-
haterowie Graczy juz znaja.

Rzucamy Bohaterami Graczy ku miejscu,
ktdre juz odwiedzili. Do lokacji, w ktérej juz
byli, ktéra.zdazyli juz-peznac, bo prowadzi-
fes tam ze dwie czy trzy sesje. Tak sie jakos

P ‘-?:?? T




toczy zycie, ze gracze ponownie trafiajg
do tego samego miejsca.

A

A tam nastgpily
Zmiany.

Ten chorowity szeryf, ktoremu gracze
ostatnio pomagali, w koncu wyzionat
ducha. Ten bar, w ktoérym nocowali
rozbudowat sie, majq teraz dodatkowe
pietro i stét do gry w billard. Ten wscie-
kty pies co biegat po osadzie i wszystko
gryzt, a nie, ten pies niestety wcigz jest
i wcigz gryzie...

Poprowadzenie sesji w miejscu, lokacji,
w ktérej Bohaterowie Graczy juz byli
sprawi, ze po pierwsze masz mniej ro-
boty z wymyslaniem wygladu miejsca
oraz ciekawych Bohateréw, gracze fa-
twiej sie wczuja, bo sobie przypomna
wszystko tak jak byto ostatnio. Same
zyski. Ty zas szykujesz tylko nowg in-
tryge, nowe wydarzenie i catosc¢ przy-
prawiasz gromadq zmian. Pokazujesz,
ze $wiat sie zmienia. Ze czas nie stoi w
miejscu. Ze ludzie odchodza, przycho-
dza, ze tu kto$ wyjechat z miasteczka,
tu przybyt zas jakis nowy handlarz, ze
uruchomiono kosciét, albo ze wyczer-
pafa sie studnia, a to, ostatecznie padty
akumulatory i osada jest cata spowita
ciemnoscig gdy zapada zmrok... Pomy-
stéw - ponownie - ci$nie sie do gtowy
bez liku, bierzemy to co gracze znajq
i element po elemencie przesuwamy w
czasie o kilka miesiecy, by pokazac co
tu sie w tym czasie dziato.

To piekielnie prosta i bardzo skuteczna
technika tworzenia udanej sesji.

Zmiana w swiecie -
rewolucja

Drugim  sposobem jest mocniejsze
tupniecie w miejscu, ktére gracze zna-
ja i umiarkowanie dobrze pamietaja -
nie pokazujemy graczom, iz czas ply-
nie i wszedzie wszystko sie zmienia.
Pokazujemy im, ze swiat Neuroshimy
jest brutalny i okrutny, a jedna zmia-
na moze wszystko odwroci¢ do gory
nogami.

Gracze docierajg do osady, ktora byta
roztozona przy tamie. Tama pekta,
osady nie ma. Gracze docierajg do
osady, ktora byta broniona przez sil-
ng grupe wojskowych, jest teraz opa-
nowana przez gang Black Angels, a
wojskowi wiszg uwiezieni w zelaznych
klatkach na obrzezach osady. Gracze
docierajg do osady, ktora byta biedna
i wymarta jak pustelnia, a teraz pro-
speruje w najlepsze bo w pobliskich
goérach odkryto ztoza wegla.

Nowe kontakty - osada nawigzata tacznosc z okolicznymi spo-
tecznosciami, wzmaogt sie handel, uruchomiono kolejke taczaca
dwa osrodki, pojawito sie w okolicy wiecej zycia i energii.

Nowa prawa - wraz z wyborami nowego szeryfa pojawit sie
tez nowe prawa, od teraz w osadzie panuje catkowity zakaz po-
siadania Tornado, albo obowigzek jednodniowej kwarantanny w

specjalnych silosach.

Nowi mieszkancy - w osadzie pojawito sie kilka nowych twarzy,
otwarto zaktad kowalski, pojawit sie ksigdz i odbudowat kaplicz-
ke, a nawet otwarto drugi bar, tylko dla mutkéw i osob z widocz-

nymi chorobami.

Naprawione lub odbudowane lokacje - w osadzie naprawio-
no elektrownie wiatrowg, albo odbudowano mur okalajacy jej
budynki, albo oczyszczono zatrutg od lat studnie.

Nowy sojusznik - osada weszta pod wptywy dziatan jakiegos
gangu lub jakies$ sity politycznej, ma nowych sojusznikéw, lecz
i nowe obowigzki, jak haracze. Jako czes¢ wiekszego uktadu ma
wieksze bezpieczenstwo ale tez i mniej wolnosci.

o3 Y
=
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http://trzynasty-schron.net

Rewolucja. Gracze jadg do miejsca, ktore Podsumowanie

dobrze znaja i okazuje SiQ,Fe psinco. Nicnie  tachnika ,Zmian w $wiecie” jest oczywiscie F
wiedzg. Wszystko sie zmienito. Wszystkiego trikiem uniwersalnym, pasuje do dowolnej

trzeba uczy¢ sie na nowo. Dobrze, ze maja gry fabularnej, tu jednak, w Neuroshimie, ’ SPRA W’EDL’ WOSC
tu kilku starych znajomych - dowiedza si€  haguje mi ona wprost idealnie. Pokazywanie
co i jak sig tu dzieje. jak $wiat powoli wstaje z kleczek (w jednej

osadzie), albo rozpada sie w zupeing ruine =
(w innym miejscu) to fascynujaca zabawa. N

kopiesz ja w tytek i wywracasz na drugq FRIM g - ; p——
4 . LR S o Wrzuccie wiec swoich graczy na stare szlaki, ] p
strone. Ci sami Bohaterowie Niezalezni. Te ! > : r
niech odwiedza stare, dobrze znane dziury i 'B \

Masz starg, gotowg, wymyslong lokacje,

same domki. Ale sytuacje robisz totalnie

LR e d niech zobacza co sie w nich kryje nowego... A ——— _E}JES CZAB E
ATCZARNE J} ] =

Zrédto energii - w osadzie zostato wyczerpane, bogata niegdys$ osada
popada w ruine, wielu ludzi wyjechato, spotecznos$¢ nie potrafi odnalez¢
sie w nowych warunkach.

Nowy przywodca - w osadzie pojawit sie cztowiek z olbrzymim autory-
tetem (ksiqdz, szeryf, mafiozo) i przejat wtadze w terenie, zmienit prawa
i zwyczaje, odmienit porzadek panujacy tu od lat.

Zagrozenie - w okolicy swojg siedzibe znalezli mutanci, spokojna osada
stata sie celem atakow, ludzie musieli sie uzbroi¢, wokodt terenu stawiana
jest palisada i linie zasiek, trwaja regularne potyczki i starcia.

Nowe ztoza - w okolicy odkryto cenne ztoza, o ktorych nikt wczesniej nie
wiedziat, czy to wegla, czy jakies magazyny z medykamentami czy amu-

_f_- w ';. !
nicja, przymierajaca osada, jedna z tysiecy w zasranych stanach zamienia BEBE JEZ])ZIL z SIEKIER
sie w bogate miasteczko. po _:r' &, e L e 2
Epidemia - przez okolice przeszta epidemia, osada jest zdziesiqtkowana, I K MJ U* l CIAL ZLOBZIEI

wielu ludzi umarto, wielu ludzi jest w ciezkim, nie dajgcym nadzieji stanie,

wydaje sie, ze dla osady nie ma juz ratunku. | 4 ,J-R_
.f J _-#" - il

& Prawn i sprawiedliwosc to nowy dodatek do Newroshimy. Premiera: maj 2011
Gwiezdny 1 W Srodiou: prawe Iasranych Stamiw, feczka spdziego, ABC bamdziora, sekrefne akdady i wiele innmych

435 R v > p A P





http://freakszop.pl

i o
TR AL ."’t :
NACHES MIBTA f#---:_
HNA METALOAA |
éz.duﬁ..‘?,’.!ff%“ I

detiny

3
b S

?&

>
Piotr Fokspwicz
B o 4

=il

g
ke

Andrzej Tyrakowski zostat cztonkiem zespotu Portalu - bedzie odpowiadat
za rozwoj Neuroshimy Tactics. Witamy na poktadzie. Rosniemy w site.

Mamy za sobg pierwszy, inauguracyjny turniej Neuroshimy Tactics - odbyt
sie na Avangardzie, zebrat 17 graczy!

Ruszajq lokalne turnieje organizowane przez fanéw gry, w Warszawie,

we Wroctawiu, fani gry organizujg sie za posrednictwem strony spotecz-
nosciowej nstactics.ning.com Zapraszamy do przytaczenia sie do spotecznosci
NST!

@Na sieci znalazty sie zaréwno podrecznik do Neuroshimy (w wersji ekra-
nowej oraz w wersji do druku), jak i Teczka frakcji - oba pliki w wersji 1.1

Stanowisko Portalu dotyczace wykorzystania modeli nieoficjalnych na ofi-

cjalnych turniejach NST opublikowane na www Portalu. W skrécie - jest
zgoda, mozna 20% swojej armii wystawi¢ w modelach kolekcjonerskich, nie
portalowych.

Na rynek trafito zapowiadane 48 modeli do NST, tymczasem nasz zespot
petng parg pracuje nad nowymi modelami - gotowe do produkcji modele
trzeciego Punka oraz trzeciego Szpona.

Jak widag, jest juz tez gotowy concept art trzeciej Hybrydy - najpopular-
niejszego jak dotad modelu w armii Molocha (wedtug wynikéw sprzedazy
blisterow).

A skoro jesteSmy przy sprzedazy, warto sie pochwali¢ - w ciqgu pierw-

szych dwdch tygodni sprzedazy ponad 300 starterow trafito w rece graczy!
ObiecaliSmy baze graczy i nie sciemnialiSmy. Neuroshima trafia masowo pod
polskie strzechy
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Adrian Tyrakowski
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|| DZIER Z 2YCIA MALARZA

|
| |Kilka tygodni temu miatem przyjemno$¢ prowadzi¢ kgcik malarski na konwencie Avangarda w War-

!szawie - tam tez odpowiadatem na dziesigtki pytan od mitoSnikéw bitewniakéw zwigzanych z ma-
E Qloquiem modeli. Na przykiadzie jednej z figurek do Neuroshimy Tactics — Najemnika — opowiem
| B ;qu o tym, o czym opowiadatem w Warszawie, czyli o tym jak wyglgda dzien z zycia malarza mo-

i

{ { Zazwyczaj nim przystgpie
’ do pracy konsultuje z ze-
, spotem doktadna liste prio-

o rytetow i kolejnosci malo-

wania modeli, i po przeanalizowaniu

sytuacji tworzy sie w ten sposdb
lista, kolejka modeli do malowania.

Tym razem wybor padt na Najemni-

ka, zatem odszukuje model w mo-
e 'jej portalowej hatdzie wspaniatosci i
zabieram sie do dalszej pracy.

g [_

Kiedy model zostat juz wy-
brany nastepuje moment,
musze go oczysci¢ z wszel-
: kich defektéow. Nie ma co
-lukrywac¢, modele do NS, tak samo
jak modele do innych systemdw wy-
magajq chocby pobieznego oczysz-
czenia z niedoskonatosci. Zatem w

_/deli do Neuroshimy Tactics.

ruch idzie skalpel, ktorym usuwam
linie podziatowe i nadlewki (dobrze
nada sie tez n6z do tapet, lub po
prostu ostry nozyk). Po6zniej drob-
nym papierem $ciernym wygtadzam
fakture oraz miejsca, w ktorych
byty linie podziatowe. Na sam ko-
niec, gdyby gdzie$ zdarzyt sie uby-
tek, co na szczescie nie zdarza sie
czesto, stosuje szpachelke mode-
larska, ktérg na koniec szlifuje pa-
pierem sSciernym. To troszke pracy,
ale dzieki temu model nie ma juz na
sobie zadnych pozostatosci z pro-
dukcji, ktore potem szpecityby jego
wizerunek. Jest gtadki, wyréwnany,
pozbawiony nadlewek - gotowy do
dalszego etapu zabawy.

Oczyszczonej figurce wystarczy te-
raz przygotowac podstawke i mo-

del jest juz gotowy do naniesienia
podktadu. Podstawka to naprawde
wazna sprawa, warto by opowiada-
ta jakas$ historie lub przedstawiata
konkretng scene. Musi mie¢ klimat
(w tym wypadku post apokaliptycz-
ny) i powinna by¢ spdéjna z resztg
naszych modeli. O przygotowywa-
niu podstawek bede pisat duzo w
przysztych artykutach - jest z tym
kupa naprawde $wietnej zabawy (na
przyktad na podstawce modelu Za-
bdjcy z Neuroshimy Tactics potozy-
tem plakat ze zleceniem na... Trze-
wika!). Cegtéwki, szyny kolejowe,
fragmenty gruzu - na podstawkach
naprawde mozna pokazac¢ klimat
zrujnowanego swiata NS.

Gdy figurka jest juz oczyszczona, a
podstawka gotowa, warto jq jesz-




~cze odttuéci¢ oraz oczyscié¢ z pozo-
statosci $rodkdéw chemicznych wy-
korzystywanych podczas produkcji,
ptyn do mycia naczyn lub spirytus
~ spokojnie sobie z tym poradza. Wy-
starczy chwila z ptynem do naczyn,
a mamy pewnos$¢, ze farba bedzie
dobrze kryta i nie pojawig sie nie-
przewidziane kiopoty z ttustymi
;fragmentami modelu.

Tak przygotowany model
musi zosta¢ zpodktadowa-
ny. Jest to niezwykle wazna
b b sprawa. Dlaczego? Zpod-
. [ktadowany model maluje sie o wiele

E&wiej i-pewniej. Nie uswiadczymy
i lprzeswitéw metalu w miejscach, do
ktorych nie doszliSmy pedzelkiem,
nie masz obaw, ze farba nie bedzie
dobrze kryta, figurka bedzie odporna

na odpryski farby w chwili upadku.
Dodatkowo, odpowiednio przygo-
towany podkiad moze nam utatwic
pdzniejszg prace - jesli na tym eta-
pie zdefiniujemy Swiattocien malo-
wanie rozjasnien bedzie tatwiejsze.

Nastepnie zaczyna sie na-

ktadanie podstawowych

koloréw, na tym etapie mu-

simy juz uksztattowac pew-
ng koncepcje modelu. Kolorystyka
powinna by¢ spéjna dla wszystkich
modeli w naszej bandzie tak, by
dobrze ze sobg wspétgraty na sto-
le. Chyba, ze mowa tu o bohaterze
takim wtasnie jak Najemnik, ktéry
niejako juz z natury jest niezalez-
ny i powinien sie wyréznia¢. W jego
przypadku zdecydowatem, sie na
kolorystyke, ktdéra znaczaco rozni

sie od pozostatych modeli z armii
Borgo, aby nada¢ mu zdecydowanie
odrebny charakter.

Ostatnim, zarazem naj-

dtuzszym, ale i najprzy-

jemniejszym etapem jest

cieniowanie oraz domalo-
wywanie drobnych szczegdtéw. Na
tym etapie model nabiera ostatecz-
nego ksztattu i charakteru. Poprzez
odpowiednie cieniowanie mozemy
przykué¢ uwage odbiorcy w miejsce,
ktére wydato nam sie szczegdlnie
istotne. Natomiast przy pomocy rys,
obtar¢, kurzu i brudu model zysku-
je na autentycznosci przez co jego
ostateczny odbidr jest korzystniej-
szy. Gdy sam model jest juz skon-
czony, koniecznie musimy pamietad

o wykonczeniu podstawki odrobing
trawki i pigmentow. Cate malowanie
za$ konczymy pokrywajac nasz mo-
del cienkg warstwa lakieru w celach
czysto ochronnych, osobiscie prefe-
ruje lakier pétmatowy jednak popu-
larny jest rowniez lakier matowy.

I to tyle jesli chodzi o jeden dzien z
zycia malarza. Nie dajcie sie zwies¢.
Pomalowanie modelu zajmuje
znacznie wiecej niz taki jeden zwy-
kty dzien. Ale efekty... Pomalowana
figurka na stole to nagroda za dtugie
godziny spedzone na modelem.
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Stuk, stuk miarowe uderzenia miota dochodzq z kuz-
ni Portalu. Premiera najnowszego dzieta - gry nad
ktorg w pocie czota nie szczedzgc trudéw praco-
wato cate wydawnictwo, zbliza sie wielkimi krokami,

zostaty juz tylko godziny.

Stuk, stuk... to nie odglos miota, a
stukot kot pociggu, stacja Warszawa
Centralna, wysiadam i wraz z przyja-
cielem zabieramy nasz caty majdan.
Po godzinie jazdy jesteSmy na miej-
scu - Avangarda.

PRZYGOTOWANIA

Chtopaki sg juz na miejscu sq tam od
dobrych kilku godzin, uwijaja sie jak
w ulu, tu baner, tam plakaty, stoty za-
stawione makietami, pudetka z plan-
széwkami czekajq az kto$ skusi sie na
matq partyjke. Pomagam w tym co
zostato do zrobienia, obwieszam pla-
katami jedno pigtro. Chwile potem,
gdy rozktadam swoje stanowisko, juz
schodzg sie pierwsi ciekawscy, nie-

$miato wchodza do sali, pytaja ,czy
mozna?”. Roztozytem sie tuz przy
drzwiach - witam ich i zapraszam.

' NEUROSHIMA TACTICS

Nim sie orientuje na sali zbiera sie nie
mata grupka, wszyscy stuchajq z za-
ciekawieniem co ma do powiedzenia
Multi.

. SUKCES NA JVANGARDZIE

:




/IELKIE MAKIETOWANIE

n-z sobie tylko znanym spokojem i
ietyzmem pokazuje jak z kilku ka-
atkdéw kartonu mozna wykonaé¢ ma-
| “Kiety. Ludzie z razu zdziwieni, szybko
jednak podchwytuja zapat Multiego
'i[wraz z nim wpadajg w makietowe

szalenstwo.

|

| ¢dy koncze rozktada¢ swoje stano-
wisko, dostaje od Ignacego zadanie,

‘ -_rhusze przygotowa¢ nagrody na tur-
‘ _ﬂiej, stoty zapetniajq sie makietami
_R'tc')re Multi stworzyt wraz z swoimi
! s}uchaczami. P&zniej Artur rozpoczy-
; na prelekcje o NST.

Q.

PREZENACJE NEUROSHIMY

~ Mimo tego, ze ludzi na konwencie jest
jeszcze mato zbiera sie prawie cata
sala, ludzie stuchajq zadajq pytania,
sq bardzo podekscytowani, duzo sie
dzieje wokdt NST. W kolejnych dniach
chitopaki ttumacza zasady, kilka razy
‘ttumy zbierajg sie by wystuchaé co
' 'maja do powiedzenia twércy NST,
lpada mnéstwo pytan.

~'PRZED WIELKIM TURNIEJEM

~ [Podczas tych dwoch dni przed turnie-

| mkozgrywamy sporo gier pokazo-
g rvr\‘!—v'-y'ch, praktycznie caty czas kto$ gra

~ INST, w kétko padaja pytania o mode-

le, zasady, makiety, malowanie, tak-

tyki, czy w koncu najwazniejsze - czy
moze zagra¢ w NST! Chiopaki oma-
wiajg zasady, pomagajq przy pierw-
szych rozgrywkach, ja wraz z przybyta
drugiego dnia Karoling - drugg ma-
larka, omawiamy wszelkie niejasnosci
zwigzane z aspektem modelarskim.

PIERWSZY TURNIEJ

Nadchodzi dzien turnieju, od same-
go rana ludzie pytaja o zapisy, pa-
nuje nerwowa atmosfera, w koncu
to pierwszy turniej nie wiedzieliSmy
czego sie spodziewac. No i stato sie
nie przewidzieliSmy takich ttumoéw na
pierwszym turnieju. Nie wyrabialisSmy
z grami, musieliSmy napredce doro-
bi¢ stot, a i to bylo za mato. Turniej
ktéry miat trwaé géra 2-3h trwat caty
dzien i dopiero wieczorem wytoniliSmy
zwyciezcow, po trzeba im to przyznad
naprawde zacietych bojach.

Najfajniejsze byto to, ze jeszcze pod-
czas samego turnieju ludzie po grze,
szli do naszego stanowiska handlowe-
go, wracali z starterem podchodzili do
mnie i pytali ,no dobra i co teraz?”.
Czutem wtedy, ze naprawde nam sie
udato i trafiliSsmy w 10. Mato tego byli
i tacy ktorzy po grze na swoim star-
terze stwierdzali, ze jeszcze im mato i
szli dokupic kilka blisterkow.

s




DODATKOWE ATRAKCJE

Réwnoczesnie z turniejem NST,
rozgrywaty sie réwnie zaciete po-
tyczki na turniejach: Hexa i 51sta-
nu, a rzadni gry psychologicznej
mogli udac sie na niezwykle klima-
tycznie zorganizowana rozgrywke
Resistance. W pewnym momencie
nasz Games Room, dostownie pe-
kat w szwach, gdy skonczyty sie
rozgrywki turniejowe ttum zelzat
nieco. Jednak nieznacznie gdyz,
zaraz po turnieju ruszyliSmy po-
nownie z grami pokazowymi.

WIELKIE ZAINTERESOWANIE

Tak wielkie ttumy nie mogty zostac
niezauwazone, gdyz zawitat do nas
sam przedstawiciel Games Worksho-
p‘u - Artur Szyndler, zadawat sporo
pytan byl wyraznie ciekaw najnow-
szego dziecka Portalu. Ostatniego
dnia podczas kilku ostatnich gier po-
kazowych, miatem okazje przeprowa-
dzi¢ warsztaty malarskie. Mimo iz byt
to ostatni dzien konwentu, a godzi-
na dos¢ niefortunna zjawito sie kilka
0s0b. Padto sporo pytan, niestety byto
zbyt mato czasu by opowiedzie¢ o

wszystkim o czym chciatem opo-
wiedzie¢. Skonczyto sie na tym,
ze na pytania odpowiadatem jesz-
cze pakujqc warsztat, pod bacz-
nym okiem Ignacego ktory dawat
mi do zrozumienia, ze nasz czas
na Avangardzie dobiegt juz konca.

MOCNY START

Od Avangardy i premiery NST mi-
nety niespetna dwa tygodnie, co
sie zmienito od tamtego czasu?
Miarowe stukanie na powrot sta-
to sie odgtosami prac, gdyz prace
nad NST wznowiono juz nastep-
nego dnia po powrocie z Avangar-
dy. Pojawity sie teczka frakcji oraz
teczka zasad, nie byty co prawda
wolne od bteddw, niemniej dzieki
waszej pomocy tatamy wszelkie
dziury i btedy, tak by produkt fi-
nalny byt od nich wolny.

KAMPANIA DLA WAS
Pomyslicie sobie, ze to juz ko-
niec? Tylko tyle? Gdziez by zno-
wu! W chwili gdy to czytacie,
ciggle trwajq prace nad esencja
tego systemu - czyli systemem
kampanijnym, zdwoiliSmy wysitki
byscie jak najszybciej mogli sie
cieszy¢ grg w tym trybie. Nie jest
to jednak koniec.




~NA TAPECIE
| Qdpracowujemy nowe jednostki tak by
jészcze bardziej urozmaici¢ gre. Mato
|_powiecie? Tworzymy nowe karty loka-
_gji. Pracujemy nad nowymi frakcjami.
-Niebawem kolejne filmy z serii 12 po-
woddéw. Zadowoleni, co?

NOWE FRAKCJE BLISKO

jeszcze dodam, ze na froncie
-riwodeli rowniez trwajq prace i to na
1 110% normy. powstaty nowe arty
-gzpona, Punka, Hybrydy i Szturmow-

‘; “ca. Ciggle wam mato he? Dobra, a co
{ powiecie na to, ze Szpon i Punk maja
f juz gotowe modele? Ha! Doktadnie!
| | Nie spoczeliSsmy na laurach i kolejne
- wzory wkrétce ujrzg swiatto dzienne,
juz niebawem bedzie mozna kupié bli-
sterek z 2 nowymi wzorami Punkow i
Szpondw, pozniej uraczymy was Hy-
brydami i Szturmowcami, a potem...
‘potem to juz temat na kolejny arty-
*kut, badzcie jednak pewni jednego,
- i'system bedzie sie rozwijat jeszcze
'dfugi czas!




) j Robert Ciombor

§ZYBKIE
MAKIETY
DOMOWEJ
- ROBOTY

= Eiedyé ustyszatem, ze zamiast meczy¢ sie z robieniem
~=—makiet mozna roztozy¢ na stole kilka ksigzek imitujg-
.~ cych wzgoérza. Nie mogtem zrozumieé, dlaczego ktos
L. chciatby w ten spos6b zepsu¢ sobie przyjemnos¢ gra-
nia na klimatycznym polu bitwy. Czyzby wykonanie kil-
ku prostych makiet przekraczato mozliwosci twardziela
stajacego ze swojq armig przy stole?
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Nie graj na ksigzkach, czyli zréb sobie
makiety, czyli kilka porad dla poczat-
kujacych.

Jesli wtasnie zaczynasz zabawe z bi-
tewniakiem Neuroshima Tactics masz
okazje przekonac sie, jak tatwo moz-
na przygotowac sobie pole bitwy w
postapokaliptycznym klimacie. Wyko-
nanie prostych makiet bedzie kwestig
minut i nie bedq do tego potrzebne
ani wymyslne narzedzia, ani specjal-
ne materiaty. Zaczynamy?

Oczywiscie na poczatek potrzebne be-
dzie kilka makiet budynkoéw. Pierwszy
budynek w naszym wykonaniu to po

bacz na zdjecie obok, jak bedzie wy-

gtadata taka makieta). Nie méw, ze

nie znajdziesz takiego pudetka. Wez
pudetko po S$rubkach, stary karton z
mleka, albo nawet pudetko ze startera
do NST. Przytnij go na wysokos¢ okoto
3 cali i zabierz sie za wycinanie okien

i drzwi. Najlepiej do tego uzy¢ noza -
do tapet, ale mozesz to wydziarga¢

nawet nozem kuchennym. Najwaz-
niejsza zasada: nie przejmuj sie, jesli
cos jest krzywo, jesli cos sie pogniecie
czy czesciowo potarga, postapokalip-
tyczne makiety bedq wygladaty wtedy
jeszcze lepiej.

prostu stare tekturowe pudetko (zo-*




| Jesli bedzie trzeba to tekture skleisz
Il Rlejem typu Wikol, czyli klejem do
@awna. Ten klej wystarczy nam do
robienia wszystkich makiet, nie tyl-
,_llo budynku. Ale moze chcesz troszke
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rozmaici¢ swéj budynek? Mozna np.
akratowaé¢ okna, wystarczy wkleic¢

nie od srodka zapatki, mozna te
kna zastoni¢, wystarczy naklei¢ ka-
atek dodatkowej tekturki. Chcesz
~ zrobi¢ zastone z blachy? Rozerwij
:'“':’rwojq tekture na potowy (oczywiscie
\fvei tekture falistg, czyli takg taczong
7z dwoch czeéci) i otrzymasz bardzo
1 dobry kawatek blachy do zastaniania
- réznych miejsc.
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Na pewno chcesz juz robi¢ nastepny
budynek. Wymysl tym razem cos wiek-
szego, posklejaj kilka pomieszczen
ze sobg, powycinaj nie tylko otwory
na drzwi i okna, ale takze poodcinaj
fragmenty Scian, przeciez to majq by¢
ruiny budynkow. Postaw od czasu do
czasu figurke obok fgczonych lub wy-
cinanych fragmentow, aby zobaczyc
czy bedzie mogta sie ukry¢ za zastona.
Jezeli nabierasz juz wprawy w wycina-
niu i klejeniu sprébuj zrobi¢ budynek
kilkupietrowy. Parter nie musi by¢ do-
stepny, wazne zeby dato sie dostac na
wyzsze poziomy, a rozgrywka zrobi sie
ciekawa.
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Masz juz duzo budynkdw i nie mozesz
doczekac sie, zeby rozstawi¢ makiety
i zagrac. Jeszcze troche cierpliwosci,
jeszcze pomalujemy nasze makie-
ty. W kazdym markecie budowlanym
znajdziesz farby akrylowe, a potrzeb-
ne beda tylko dwie: czarna i biata. Do
tego pedzelek, wiekszy niz ten, kté-
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rym malujesz figurki. Czarng farbag
malujemy catg makiete. Malujemy ca-
to$¢ i nie przejmujemy sie, ze czasem

bedzie wida¢ kawatki tektury. Pamie-"
tasz najwazniejszq zasade: wszystko
moze by¢ niedoktadnie, bedzie wte- =

dy lepiej wygladato na stole. Po wy-
schnieciu, co moze trwa¢ kilkadziesia




- minut, makietom poswiecimy jeszcze

troszke czasu. Wez tym razem biatq
farbe i zamoczony w niej pedzel wy-
trzyj w recznik papierowy. Witasnie
tak, zetrzyj farbe z pedzla. Pedzel
. pozostanie nadal biaty, ale bedzie
“niemal suchy (ta technika malowania

. -nazywa sie whasnie technika suche-

go pedzla). Teraz takim pedzlem po-
~ ['staraj sie "pobrudzi¢” wszystkie kra-
"wedzie makiety. Biata farba z pedzla

e € i!B_ edzie pozostawiaé¢ smugi przy kra-

“wedziach i powiniene$ uzyskac efekt

yodobny do tego na zdjeciach obok.
'Mozesz zrobié¢ tez rézne smugi i za-
cieki na Scianach, wszystko bedzie
wygladato teraz, jakby byto odrapa-
ne i poniszczone - to sg wtasnie na-

sze ruiny budynkdéw i sg juz gotowe
do gry. Stét z nimi bedzie wygladat
wystarczajaco dobrze, zeby rozegrac
postapokaliptyczng bitwe.

Jesli dobrze Ci poszto z robieniem
makiet budynkow, pora urozmaicié
nasze miasteczko na stole. Oto kilka
prostych pomystéw.

STARA FABRYKA

Jak sie domyslasz, do budowy makiet
wykorzysta¢ mozna niemal wszystko.
Jaki moze byc¢ najszybszy i najprost-
szy element makiety? Oczywiscie
opakowanie po jajkach, ktére bedzie
imitowac fragment starej fabryki (zo-

bacz zdjecie obok). Chyba sie domy-

$lasz, jak zrobi¢ taka fabryke i pamie-
tasz zeby ja troche "podniszczyc”.

ZBIORNIKI

Obok fabryki mozna postawi¢ stare
zbiorniki. Z czego zrobione? Jak za-
wsze tektura, tym razem jest to rolka
po recznikach papierowych przecie-
ta na czesci (rownie dobrze moze to
by¢ rolka po papierze toaletowym), a

od gory przyklejony kawatek tektury
z pudetka. Na brzegu tego zbiornika
dokleitem znowu kawatek rozdzielo-
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nej tektury falistej, tym razem two-
rzacy drabine. A catosci efektu dopet-

nia ponownie czarna i biata farba.

Myslisz, ze pora na co$ ciekawszego?
Twoja wyobraznia na pewno podpo-. .

wie Ci, co jeszcze mozna zbudowa




1 pomyslatem, zeby zrobi¢ zbiornik
| paliwem, do ktérego znowu przy-
ata sie rolka po recznikach papie-
bwych i kilka stomek po soczkach.
wbl:ugi zbiornik (popatrz na zdjecia,
igadniesz ktéry?) zrobit méj dwuna-

stoletni syn, wiec nie prébuj nawet

y$le¢, ze to trudne. Oczywiscie kaz-

y nastepny model musi by¢ lepszy
i} ciekawszy, wiec wykorzystaj wiecej
“ materiatdw i zastosuj dodatkowe ko-
lory. Przyjdzie czas, ze moze bedziesz
chciat robi¢ prawdziwe makiety mo-

delarskie, z podtozem wysypanym
posypka modelarskg i dokfadnie wy-
konczonymi detalami, ale to nie te-
mat na ten artykut.

PRZESZKADZAJKI

Stét do bitwy juz sie zapetnit, ale war-
to dodac jeszcze kilka matych "prze-
szkadzajek”, czyli matych makiet o
wielkosci 2 do 3 cale, ktére dodadza
mnostwo przeston na polu bitwy i kto-
re bedzie mozna poruszy¢ lub wywalic¢
w powietrze dzieki efektom akumula-

e

I

Znowu zaczynamy najprosciej, czyli
robimy barykade za starych opon, a
tak naprawde z kawatka pocietej izo-
lacji do rur. Opony mozna tez utozyc¢
w stos lub poprzecina¢ na kawatki i
zrobi¢ z nich kilka matych ptotkéw.

GRUZ

Co to za ruiny bez gruzéw dookota.
Tutaj tez wystarczy troche wyobrazni
i resztki styropianu pociete na drob-
ne kawatki. Takie resztki gruzu mozna
porozrzucac na zrobionych juz makie-

7

tach, a mozna tez porobi¢ kilka kolej
nych osobnych “przeszkadzajek”.

Palety i inne

Tym razem tez przyjdzie Wam mné-"
stwo pomystdw do gtowy. Ja z synem

zrobitem jeszcze stary, zasmiecony :

kontener z kawatka ptyty izolacyjnej
do paneli podtogowych, oraz porzuco-
ne palety z posklejanych paskdéw gru- .
bej tektury, a co jeszcze zrobimy to -
sam nie wiem, ale na pewno na tym
nie koniec.




JIASTECZKO

Nasze miasteczko jest gotowe i
asz stot jest juz petny. Juz kilka
razy na nim Posterunek utrzymat
$w01q pozycje odpierajac atak gan-
beréw. Nastepnym razem bedzie
i;le bronit przed mutkami, a potem
*:zeka go atak blaszakéw Molocha.
. Dzieki prostym makietom, kto-
% e zrobiliSmy nasze bitwy sg bar-
& dzo klimatyczne (Posterunek broni
swojej bazy paliwowej), a sceneria
- zmienia sie z bitwy na bitwe, jak
-~ w filmie.
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Odwiedz strone fanowska
gry Neuroshima Tactics

NSTACTICS-NING-COM

Dowiedz sie:

- Jak malowac?

- Jak hudowac armie?

- Gdzie ohywaja sie turnieje?

i T e e e e
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Arkadiusz Rygiel

Miecz Mordu

Scenariusz do gry fabularnej Honor 1 Krew

Stodka trucizna
wiadzy.

Honorze i Krwi, gracze
wcielajg sie w mocno
sprofilowanych boha-

terow bezposrednio zwigzanych
z Daimyo (Panem Feudalnym),
dlatego tez, nie powinno byc¢
wiekszych problemdéw z zaadap-
towaniem scenariusza w dowol-
nych warunkach. W opowiadanej
historii postacie graczy sq istot-
nymi graczami na dworze swo-
jego pana. Piastowanie wysokich
stanowisk, to nie tylko wtadza,
ale i wielka odpowiedzialnosc.
Stad mozesz postuzy¢ sie scena-
mi, w ktorych epizodyczni Boha-
terowie Niezalezni bedg zwracac
sie 0 pomoc w sprawach wia-
$ciwych dla petnionej funkcji.
Czesto beda to problemy istot-
ne dla dziatalnosci catego klanu,
ale réwnie dobrze moga poja-
wi¢ sie kwestie, odnoszace sie
do indywidualnych korzysci, a
stad juz jeden krok do korupcji
i wykorzystywania stanowisk do
wiasnych celdw. Dlatego tez, z
czasem dworska gra na stowa w
ramach rywalizacji, moze prze-
mieni¢ sie w niebezpieczng gre
na miecze lub trucizne, zwtasz-
cza, gdy dojdzie do konfrontacji
realistow z idealistami. Polityka
nie zna litosci.
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Malowanie fabuty.

Gra zaréwno w warstwie fabu-
larnej, jak i mechanicznej, sta-
wia na zaangazowanie graczy
w tworzenie historii. Podczas
sesji sprawdzaja sie proste
scenariusze modutowe z moz-
liwoscig ingerencji. Istotna na
waszych sesjach bedzie impro-
wizacja, stad scenariusz powin-
no sie traktowac jak otwarty
skrypt, ktory bedzie podlegat
przeksztatceniom, juz w trak-
cie witasciwej rozgrywki. Jako,
ze proces tworzenia klanu, jest
dobrag zabawa sama w sobie,
scenariusz przedstawia sploty
wydarzen i konkretne sceny.
Jesli chcecie przejs¢ od razu do
samej gry, przyktadowy klan
Hashiba znajdziecie w podrecz-
niku gtéwnym do Honoru i Krwi,
drugi przyktadowy klan pod na-
zwg Gado, zostat przedstawio-
ny w prezentacji gry w czter-
dziestym numerze Gwiezdnego
Pirata. W tym wypadku wystar-
czy przyja¢ wszystkie opisane
zatozenia i zmieni¢ nazwe kla-
nu na Suda. Moze tez, tak sie
zdarzy¢, ze gracze zdecydujq
sie zagrac postaciami z roznych
klanow, wtedy mozna zatozyc,
ze podlegaja urzednikowi cesa-
rza lub szogunatu, ktéry fabu-
larnie jest ich zwierzchnikiem.
Czas i miejsce w scenariuszu
zostaty celowo niedopowiedzia-
ne, tak aby zachowac uniwer-




salizm catej historii. Opowie-
$ci w Honorze i Krwi mogaq
by¢ docelowo osadzone w
erze Sengoku, lecz nic nie
stoi na przeszkodzie, zeby
gra¢ w epoce Edo, zwtaszcza
patrzac na wzmianki o broni
palnej, oraz widoczne inspi-
racje co do wykorzystania
jej w fabule, zaczerpniete ze
,Strazy Przybocznej” Akiry
Kurosawy.

Obraz opowiesci.

Przed rozegraniem wiasci-
wej historii ze scenariusza,
zache¢ graczy do zaimpro-
wizowania krotkich scen, w
ktérych przedstawig swoich
bohateréw, uwydatniajac ich
najwazniejsze cechy. Pozwoli
to na rozbudowanie tta opo-
wiesci oraz bedzie pomocni-
czym zabiegiem w konstru-
owaniu atmosfery.

Konflikt. Tajemnice
Miasta Mgiet.

Jesien. W klanie Suda sze-
rzy sie korupcja. Ksigze Suda
Goro jest szalencem, po
ktorym trudno spodziewad
sie jakichkolwiek racjonal-
nych decyzji. Daimyo poza-
da miodej zony nauczyciela
szermierki pani Minamoto
Mari, bedacej corka szambe-
lana pana Hatano Denbe. Jej

maz pan Minamoto Sukume
opuszcza klan. W miedzy-
czasie syn Daimyo pan Suda
Kazu tatwo poddaje sie ma-
nipulacjom skorumpowane-
go zarzadcy pana Obu Moso.
Razem oskarzajg o defrau-
dacje uczciwego szambelana
pana Hatano Denbe. Panowie
Kazu i Moso beda chcieli wy-
korzysta¢ do swojej intrygi
wysoko postawionych urzed-
nikow klanu, w tym wypadku
postaci graczy. Okazuje sig,
ze pani Mari jest brzemien-
na. Pan Sukume cate zycie
byt zimnokrwistym morderca
na ustugach klanu, lecz na-

wet po odejsciu ze stuzby,
caty czas zabija, a ludzie nie-
mal sami przez swojq gtupo-
te lub przypadek, wchodzg
mu w droge. Czasami po to
by sie sprawdzi¢, czasami z
czystej ignorancji. Pan Suku-
me jest przekonany, ze musi
wies¢ zycie mordercy. Kiedy
dowiaduje sie, ze jego zona
jest przy nadziei, decydu-
je sie zgtadzi¢ kobiete, aby
przeklenstwo jego rodu wy-
gasto wraz z jego smierciq.
Ten kto odbierze zycie panu
Sukume, zostanie obarczony
przeznaczeniem mordercy.
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SCENY

PROLOG

Niepotrzebny
morderca

SCENOGRAFIA

Komnata audiencyjna na
Zamku Mgiet, malowidta wy-
obrazajgce gory i drzewa na
papierowych $cianach, drew-
niana podioga, lampiony,
misy wypetnione ryzem, bu-
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telki z sake, napieta atmos-
fera, dwudziestu najlepszych
szermierzy z klanu przy mie-
czach, w tym postacie graczy.

WYDARZENIA

Pan Sukume, geniusz miecza
i tworca stylu szermierczego
spadajacego liscia, zostaje
wezwany do Daimyo. Samu-
raje z klanu wiedza, ze ksigze
Suda pozada pani Mari, dlate-
go pan Minamoto musi opu-
$ci¢ klan bez swojej matzonki.
Na miejscu zebrata sie zbroj-
na elita, z obawy przed jatka.
Szermierz przybywa spokoj-
ny. Jeden z bohateréw gra-



czy musi podejs$¢ do niego na
wyciagniecie reki i przekazac
pismo od Daimyo, ktére méwi
0 zwolnieniu ze stuzby. Mistrz
Miecza pogodzony juz daw-
no z decyzja swojego pana,
opuszcza klan. Po wszystkim
rozpoczng sie rozne dyskusje,
wyjdzie na jaw, ze w klanie,
wszystkie spawy zatatwiane
sg za optata, a urzednicy bio-
ra tapowki.

ZAWIAZANIE AKCJI

Zadze
szalenca

.‘,gc%NOGf{AFIA

Dom rodziny Hatano w Mie-

© ¥ &cie Mgiet, skromny wystrdj

w poréwnaniu do tego co jest
na zamku, cisza, spotkanie z
panig Mari i jej braémi, czarka
herbaty.

WYDARZENIA

Daimyo wysyta Bohaterow
Graczy, w celu sprowadzenia
do siebie pani Minamoto Mari.
Kobieta po odejsciu meza,
wrocita do domu rodziny Ha-
tano. Nie zrozumiata decyzji
meza, co wiecej, nie ma za-
miaru by¢ natoznicg ksiecia i
za nic w Swiecie nie wrdci na
zamek. Propozycje zostania

konkubing, uzna za bezpo-
$rednig obraze i bedzie sta-
rata sie tak poprowadzi¢ roz-
mowe, aby wzbudzi¢ konflikt
pomiedzy postarnncami Daimyo
i jej bracmi, bedacymi przy
rozmowie. Od graczy zale-
zy jak postarajq sie rozegrac
tgq sprawe. Gdy Bohaterowie
Graczy beda niegrzeczni, pa-
nowie Gogen, Sakomoto i
Eizo moga poczuc sie uraze-
ni. Na dodatek jest to dom
szambelana klanu, wiec roz-
wigzanie sitowe moze byc¢
problematyczne. Bohaterowie
wiedzq, ze musza przyprowa-
dzi¢ kobiete swojemu panu.
W innym wypadku szaleniec
wpadnie w gniew.

ROZWOJ AKCJI

W oparach
opium.

SCENOGRAFIA
Palarnia opium, drewniane
pomieszczenie wypetnione

matami, malownicze wzory
na scianach, kobiety poda-
jace rozzarzone fajki, prze-
strzen wypetniona narkotycz-
nym dymem.

WYDARZENIA

Bohaterowie Graczy jako
prominentni cztonkowie kla-

nu zostaja zaproszeni na
tajne spotkanie do palarni
opium przez syna Daimyo
pana Suda Kazu i zarzadce
pana Obu Moso. Palarnia pani
Hama potozona jest w dziel-
nicy czerwonych latarni. Na
miejscu Bohaterom Graczy,
zostajq przedstawione pisma,
z ktérych wynika, ze szam-
belan zdefraudowat znaczng
sume pieniedzy w czasie bu-
dowy zamku. Tak naprawde
dokument zostat sfatszowa-
ny, a jego twérca juz dawno
wyladowat na polu ryzowym
z poderznietym gardtem.
Bohaterom bedzie ciezko zo-
rientowaé sie, ze dokument
spreparowano, chyba, ze
przyjrza sie lepiej catej spa-
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wie. Panowie Kazu i Moso,
prosza O poparcie w aresz-
towaniu szambelana. W tym
miejscu bohaterowie bedg
musieli podjac¢ jakas decyzje,
jesli Kazu i Moso zauwaza,
ze bohaterowie przejrzeli ich
prawdziwe intencje, postara-
ja sie ich usunac.

PUNKT KULMINACYJNY

Czerwone
7rodia

SCENOGRAFIA

Gorace zrodta potozone przy
jednym z gdrskich szlakow,
drewniana infrastruktura, za-
jazd, znaczna liczba przyjezd-
nych, trup skapany we krwi,
pociety w charakterystyczny
sposob dla szkoty szermier-
czej spadajacego liscia, gorg-
ce opary unoszace sie nad za-
barwiong na czerwono woda.

WYDARZENIA

Bohaterowie Graczy zostaja
wystani, aby zbadac spra-
we, ktéra niepokoi caty dwor.
Od ludzi na miejscu dowia-
duja sie, ze ofiarg jest zna-
ny ze swoich umiejetnosci
szermierczych ronin imie-
niem Gennai. Wedtug relacji
wszedt w droge nieznajo-
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memu, ktory zazywat tutaj
kapieli. Ktorys z bohateréow
moze skojarzy¢ charaktery-
styczne ciecia i powigzac je
ze szkotg spadajacego liscia.
Rysopis takze bedzie pasowat
do pana Minamoto Sukume.
Na tym etapie gracze beda
mogli snu¢ przypuszczenia,
ze fechmistrz wraca, a jego
celem jest zemsta. Nie wie-
dza, ze jego motywacja jest
zgota inna.

ROZWIAZANIE AKCJL.

Reka
Smierci

SCENOGRAFIA

Most na rzece daleko za mia-
stem, otwierajacy droge do
osiedla, gesta mgta, z niej
wytania sie pan Minamoto
Sukume.

WYDARZENIA

Na moscie czeka juz straz na
czele z Bohaterami Graczy,
majq go zatrzymacé, wszy-
scy s przekonani o tym, ze
pragnie zemsty, ale on ma
‘zamiar pozby¢ sie swojego
_przeznaczenia, a wilasciwie
przerwaC jego nieszczesng
ni¢ na swojej osobie, wcze-
éniej pozbywajac sie swojego
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potomka i ukochanej. Nie wie,
ze ten, ktory pozbawi go zy-
cia, zostania obarczony jego
przeznaczeniem. Ktérys z bo-
hateréw moze zaryzykowac i
wyzwacé pana Sukume na po-
jedynek, bedzie to nad wyraz
niebezpieczne, ale i honorowe.
W innym wypadku dojdzie do
rzezi, w ktérej zginie wielu
straznikéow, zanim pan Mina-
moto zostanie pokonany.

FINAL

Narodziny
mordercy

SCENOGRAFIA

Komnata na Zamku Mgiet, sty-
cha¢ krzyk nowonarodzonego
dziecka, jest to syn pana Mi-
namoto Sukume. Stuzaca po-
daje dziecko na rece matki.

WYDARZENIA

Tak naprawde w wyniku wcze-
$niejszych wydarzen, narodzit
sie jeszcze jeden morderca,
jest nim osoba, ktéra zgtadzi-
ta na moscie mistrza Sukume,
od tej pory jej los bedzie Scisle
powigzany z losem dziecka,
przeznaczeniem obu bedzie
mordowanie i minie jeszcze
wiele czasu, zanim zrozumie-
ja to, co jest im pisane. Czy

beda chcieli zmieni¢ ten stan
rzeczy, tak jak pan Minamoto
Sukume, to juz temat na ko-
lejne historie.

EPILOG

Krwawa
Screzka
przeznaczenia.

SCENOGRAFIA

Dom gry w Miescie Mostow,
duza liczba odwiedzajacych,
wytatuowani ludzie przyjmu-
jacy zaktady, dzwiek kosci
rzucanych na stot.

WYDARZENIA

Bohaterowie Graczy przeby-
waja w Domu gry, prébujac
swoich sit w grze w kosci. Po
przyjeciu zaktadéw i ogtosze-
niu wynikow, okazuje sie, ze
zwyciezcg jest postac jedne-
go z graczy, krotko po tym
podchodzi do niej zadziorny
samuraj, ktory zarzuca oszu-
stwo. Atmosfera robi sie ner-
wowa. Nowoprzybyty trzyma
dtonn na rekojesci miecza i
zaprasza zabdjce mistrza Mi-
namoto Sukume na zewnatrz.
To pierwszy z tych, ktdrzy
chca sie sprawdzic.
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Scenariusz osadzony w $§wiecie Nemezis opartego o
mechanike Savage Worlds PL.

Bitwa o Cor

W trakcie majacej miejsce ponad dwa-
dziescia lat temu Bitwy o Cor, wydarzy-
ta sie rzecz zgota banalna i nie warta
odnotowania pos$rod wielu jej podob-
nych — na powierzchni planety, w miej-
scu gdzie toczono ostre walki z pluga-
stwami Hordy, rozbit sie statek zdolny
do lotéw atmosferycznych jak i miedzy-
gwiezdnych. Od innych statkéw ktore
rozbity sie wtedy na planecie réznito go
niewatpliwie to ze byt jednostka cywil-
ng ktéra zmierzata ku planecie i dostata
sie w sam s$rodek walk na orbicie, zosta-
ta uszkodzona i runeta ku powierzchni
Cor. Miejsce w ktérym pilotowi jednost-
ki udato sie posadzi¢ statek awaryjnie,
byto akurat areng walk pomiedzy prze-
trzebionym oddziatem Ztotych Ortéw i
topniejacq masa potwornosci Hordy.
To wtasnie ten statek - niewielka ku-
piecka fregata - okazat sie zbawieniem
dla oddziatu, albowiem postuzyt Ztotym
Ortom za zapore i ostatni bastion ktéry
pozwolit zmieéé stugi Pozeracza Swia-
tow.

Po wygranej bitwie ocaleli zotnierze
dostali sie na poktad statku celem
sprawdzenia co z pasazerami, ale nie
znalezli nikogo z zatogi, a nawet zad-
nych $ladéw po niej. Statek uznano za
niesprawny i pozostawiono go na swo-
im miejscu, posrod szczatkdw czotgow,
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helikopteréw, wozéw pancernych i in-
nego sprzetu wojskowego ktory ulegt
zniszczeniu podczas bitwy. Zotnierzy
wystano w na inne pole bitwy. Dociekad
skad sie wziagt statek i dlaczego nikogo
nie byto na pokfadzie nie byto czasu.
A pdzniej juz nikt nie pamietat zeby to
sprawdzic.

Bitwa na Cor

Scenariusz zakfada ze postacie graczy
sq zotnierzami w czynnej stuzbie armii
na planecie Cor, na ktdrej toczg sie
walki z Horda.

Scenariusz powinien zacza¢ sie od trze-
sienia ziemi ktore w tym przypadku
ma forme bitwy pomiedzy obroncami
planety a potwornosciami Hordy. Po-
stacie graczy wraz ze swoim oddziatem
zajmujg umocnione pozycje z ktérych
ostrzeliwujg przeciwnikéw. Od potwo-
row jest jednak tak gesto ze niektére
przebijajq sie przez zapore z pociskow
i udaje im sie w spektakularny sposoéb
zabija¢ towarzyszy broni graczy. Su-
geruje zeby zaaranzowac bitwe w taki
sposob zeby gracze napatrzyli sie i na
okropienstwa $mierci z rgk bestii i na
akty szalonej odwagi ze strony obron-
cow a takze dac graczom nieco postrze-
la¢ i zabic¢ kilka potworéw. W kazdym
razie gracze nie powinni zbyt ucierpiec¢
bo to dopiero poczatek ich przygody.




Podczas ostatniego samobdjczego ata-
ku bestii Hordy, zanim obroncy zwycie-
zg roznoszac kreatury w drobny mak,
postacie graczy powinny zarejestrowac
jak jeden z zotnierzy z ich oddziatu, wy-
jac potepienczo, wyskakuje z okopu i
caly czas biegnac pruje serig w strone
nadciagajacych potworéw. Gracze tra-
cq go po chwili z oczu, kiedy ten znika
za wrakiem opancerzonego transpor-
tera a wystrzaty zlewaja sie w jedno z
kanonadg zotnierzy ktdrzy w tej chwili
otwierajg ogien do znajdujacego sie juz
bardzo blisko przeciwnika.

Tym zotnierzem byt Tom Rayne, chto-
pak ktérego postacie graczy poznaty
jeszcze podczas szkolen i ktéry zostat

przeniesiony do ich jednostki zaledwie
tydzien wczesniej.

You’re In the
army now

Po bitwie, kiedy teren zostaje zabez-
pieczony, pdéznym wieczorem gracze
moga wrocic¢ do koszar. Nastepny dzien
zaczyna sie jak zwykle od pobudki o
szb6stej rano. Dowddca oddziatu prze-
kazuje graczom ze zamiast na poranne
¢wiczenia maja udac sie do biura do-
wodcy jednostki, putkownika Simmon-
sa.

Simmonsa przejdzie od razu do meri-
tum, poprzedzajac swéj przekaz pyta-
niem czy postacie graczy znajg Toma
Rayne’a. Kiedy gracze potwierdza, Sim-
monsa poinformuje ich ze pan Rayne’a
dzisiejszej nocy zakradt sie do hanga-
ru w ktorym staty helikoptery i pojaz-
dy wojskowe, zabit dwdjke dyzurnych
oficeréw i ukradt jeden z wojskowych
cichych helikopteréw. Jako ze postacie
graczy znaly zbiegtego najlepiej z ca-
tej jednostki, zostali oni wytypowani
do odnalezienia Rayne’a. Da graczom
przepustki, petnomocnictwa i upowaz-
nienia ktére moga im sie przydaé¢ w
trakcie poszukiwan. Nie chce styszec o
tym ze gracze ledwo znali Rayne’a i je-
dyne co o nim wiedza to to ze wydawat
sie by¢ dosy¢ milkliwy i niesSmiaty.

Putkownik daje graczom godzine na
wyekwipowanie sie i rozpoczecie po-
szukiwan. Na koniec informuje ich o
tym ze maja sie zgtosi¢ do hangaru w
ktorym dostang pojazd na czas misji
i gdzie zostana poinformowani o dal-
szych szczegdtach (jesli ktorys z gra-
czy posiada Pilotowanie postacie mogg
wzig¢ z hangaru uzbrojony w dwa mi-
niguny helikopter desantowy. W innym
wypadku beda musieli zadowoli¢ sie
wojskowym jeepem z ciezkim karabi-
nem maszynowym).

W hangarze oprécz pojazdu postacie
graczy dostana takze informacje ze
ostatni sygnat lokalizatora skradzionej
maszyny - zanim zostat wytaczony -
pochodzit z kierunku zachodniego, co
sugeruje ze zbiegty udat sie do oddalo-
nej o 720 kilometrow Bazy Zaopatrze-
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niowej Mack, czyli miejsca z ktérego
przeniesiono go tydzien temu (,W su-
mie to ja sie gnojowi nie dziwie. Tam to
jest kurort wypoczynkowy. Hordziaka
widzieli tam ostatnio podczas bitwy o
Cor, teraz to najwyzej na slajdach albo
filmach instruktazowych. No, to jak
go przeniesli tutaj, zobaczyt to i owo
wczoraj, powachat swiezg krew i palo-
ne miecho to zasrancowi odbito. Staby
psychicznie dupek.”). W hangarze nie
ma juz ani ciat ani nawet $ladow krwi
a zapytany o szczegdty oficer dyzurny
nie bedzie chciat za bardzo o tym ga-
da¢, zbywajac postacie graczy ogdini-
kami. Jednak umiejetne pociagniecie
go za jezyk (udany test Wypytywania)
pozwoli dowiedzie¢ sie graczom tego
czego nie chciat im wyjawi¢ dowddca i
co wie tylko kilka osob: Rayne nie tyl-
ko zabit dwoch oficeréw, ale takze ich
krwig wymalowat na scianach hangaru
dziwne symbole i znaki.

Podroz

Podr6z postaci do Bazy Zaopatrzenio-
wej Mack powinna przebiec bez ja-
kichkolwiek komplikacji. Skoro jednak
zaopatrzyliSmy graczy w uzbrojony
wojskowy pojazd, mozna zrobic im fraj-
de i pozwoli¢ wyprébowac jego poten-
cjat oraz wiasne umiejetnosci, stawia-
jac na ich drodze jakiego$ przeciwnika
niezwigzanego z fabufa. Moze to byc¢
grupa zdesperowanych, posiadajacych
bron i pojazd dezerterow ktérzy za-
atakuja maszyne postaci w nadziei na
uzupetnienie zapaséw lub przytapana




na goracym uczynku szajka przemytni-
kow ktora otworzy ogien aby pozbyc¢ sie
potencjalnych swiadkdéw lub co$ podob-
nego. W kazdym razie scena powinna

“by¢ krotka i spektakularna.

Baza .
Zaopatrzeniowa
Mack

Mack jest baza ktora zaopatruje w zyw=

.noé¢ kitkanascie spobliskich jednostek

WOJskowych Jest mocne 0dda|ona,;od
areny dziatair wojennych przez co s+uz—
ba tutaJ uwaza sie-za wakaéje Niedale-
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ko bazy znajdujq sie ruiny miasteczlsua"

zniszczonego podczas rozgrywajacego
sie nieopodal starcia sit obroncow z pla-

gastwami Hordy, ktore to starcie miato.-

miejsce dwadzigécia, lat temu podczas

Bitwy o. Cor. Do dzisiaj teren na“kto-

rym rozegrata sie bitwarzawalony jest

szczatkami sprzetu i pojazdow* zmsz-

. czonych podczas walk. -

Gracze po.dotarciu do bazy zostanéfo'd"

razu skierowani do dowoédcy - pu’rkow-- :
JhikaCollinsa. -

- = 4

Collins wie o celu przybycia postaci’
“graczy bowiem'kontaktowat sie z . Sim-+

monsem. Pozwoli-graczom rozejrzec sie -

[ wypytac 6 Rayne’ a_swoich zothierzy i

v

Wyrdzi osad ze wiedziat-ze poszukiwa=-

-+ ny albo zginie albo_sciggnie -na _siebie

jakies kiepoty. Zapytany o to skad:-ta
pewno$c odpowie tylko ze Brie,niés’r go

korzystywac

za wywotanie ostatnimi czasy kilku bo-
jek, w tym jednej podczas ktérej ciez-
ko-ranit nozem- sierzanta Finleya. Col-
lins nie powie graczom niczego wiecej
co mogtoby by¢ przydatne. wiec dalsze
informacje gracze bedg musieli zdoby¢
od-zotnierzy

= Ponizej lista informacji ktore moga zdo-

byc gracze wypytujac fo’rnierzy:

Rayne byt spokejny“a nawet nieco ga- .
powaty, zmienit sie dwa mles-nacé temu
stajac sie bardzo,drazllwy, agresywny 3 B
bardziej zamkniety w sobie.

Finley — Taniony przez Rayne’a oficer

- to mezrownowazony typ “ktéry cze-
sto znecat sie psychlczme nad Zzotnie-
-rzami. Rezmowa z Finleyem: pﬂtherdm
jego zaburzenia psychiczne i ujawni ze

najwiekszym marzenlem srefzantarjest -

zabicie Raynea w ﬁdwgae za_zadany -
mu CIOS Udany test wWypytywania po-
zon| SIQ*dOWIedZIec ze do bdjki doszto =
po tym jak Finley wyfwaif Rayne OWi. Z
_rak jakis dokument po czym podgall%
‘go_na oczach.Rayne’a z czystej zlosli-
wosci. Finley. zdazyt wyczytat jedynie's
ze=0W" dokument dotyczyt dziatan od— .
* dziatuZtotych Ortéw bioracych udz;a'r W
rozegrane] rfeopodal - dyvad2|eSC|a lat «
~temu - b'_tl\’:ﬁ; -—

Rayne m@t dWOJkQ ,,przyJaC|o’f” Ro=
orﬁeya i Stevensa. Wspomniani bYIi
uwazani za ‘dwojke najwiekszych. cwa-
niakdw. w-jednestce i przyjaznili; sie z
Raynem tylko. dlatego ze _mogli go wy—

- - e

— e - -
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Rayne przez ostatnie dwa miesigce cze-
sto korzystat z multimedialnej bibliote-
ki. Jesli gracze zdecydujg sie dowie-
. dzie¢ z jakich plikdw korzystat Rayne,
mogq sprawdzic historie przegladanych
plikéw w bazie danych biblioteki - uda-
ny test Wyszukiwania pozwoli” odkry¢
ze nachesaeJ przegla_dane przez Ray-
ne‘a pliki to ,Ztote Orty. Hlstor-dZIal;an
« Wojennych” (podrozdznah,,Walkagw po-
blizu ebecnej BZ-Mack) jipliki‘dotycza=
& specyfiki plugastw Hordy oraz Kiltow'
mroczny¢h bogow. Przebicie pozwoll
ustalic ze kitkakrotnie Rayne przegladat
’plany konstrukcyjne fregat powszech-

jaciotom kody, dzieki czemu "l-'ﬁog.li-‘onr -
wykrasc¢ pojazd.

Rayne wywotat cztery bojki z powoedu

jakich$ btahostek (zostat przypadkowo

potracony przez innego zotnierza, zare-
agowat gwattownie na jakqé zartobliwie

rzucona uwage itp.) W trakcie Jednegrr

- rantt nozem gﬁcera gy

nie_uzywanych przez kosmicznych Kup® .

CéW. 3 ity "
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Inzynieryjny (WPL), _go Glekawer'w tym =
‘samym ezasie ‘ha ngepustce bj}_&éy-

J==ne, ktorywtoku slaﬂztvlﬁ tw@ﬁzﬂjed-

“ak ze-nicnile wie €o SIQ sta#o;z-dWOqu
przyJaC|o’r »

=Rayne potrafit prowad2|c niemalwszyst-
KTe po;g_zdy,-przez co petnit funkcje dy-
zurnego wrhangarze bedacym parkiem
maszynowym “Udany test Wypytywa__nla

podczas rozmowy z ktéryms-z mecha- -

nikéw pozwoli dowiedziec sie ze kilku z2 »

nich uwaza ze to.en jest odpowiedzial= :

ny za znikniecie WPI, poniewaz byt w

posiadaniu“kodow pozwala;ch uru=-

v

chomi¢ kazdy-pojazd a tak'n"steguwgz
sysiemem. zabezpieczef i iwejsé parku
m@ynowego Wedtug teorii mechani-

kéw. udostepm’( on swaim dwom przy5
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Qd'ﬂucprzemesmma Rayne’a ]ego

& prycza jest pusta bo w jednostce nie”

byto uzupetnien. Udany test Spostrze- 3
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~zofnierzy i pozosta’fych czyﬂnosa Sled-

czych, powinnis zdobyc na ter mforma-
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poprosza najpierw o wsparcie lub ja-
kakolwiek pomoc ze strony dowodztwa
BZ Mack putkownik Collins stanowczo
odmowi.

Tajemnica
Rayne’a

Rayne jest szalony. Do tego stanu do-
prowadzity go wydarzenia ktére roz-
poczety sie w dniu w ktérym wraz z
Rooney’em i Stevensem ,pozyczyli” z
bazy WPI i udali sie na stare pole bitwy
zeby zdoby¢ nieco tupéw ktore mozna
by podzniej spieniezy¢. Rooney ktory
juz wczesniej bywat na starym polu bi-
twy byt przekonany ze na spoczywaja-
cym tam od 20 lat statku nadal petno
jest elektroniki i sprzetu ktéry mozna
rozszabrowac¢. Przewidujac jednak ze
do wraku bedzie sie ciezko dosta¢ a
tup bedzie obfity, po ustaleniu planu ze
Stevensem, namoéwili do pomocy Ray-
ne’a ktérego udziat w catym przedsie-
wzieciu miat sie wigzaé z ryzykownym
wyprowadzeniem z hangaru jednego z
pojazdow. Trdjka zotnierzy poczatko-
wq faze planu zrealizowata bezbtednie
i wyposazona w WPI udata sie w strone
pola bitwy.

Ktopoty zaczety sie w momencie kiedy
towarzysze zobaczyli w poblizu wraku
trojke ludzi. Nieznajomi po dostrzeze-
niu pojazdu z trojka zotnierzy otworzyli
w ich kierunku ogien. Efektem krétkie-
go starcia byty dwa trupy podziurawio-
ne z poktadowego karabinku WPI, je-

den rozniesiony na gasienicach pojazdu
i kilkanascie dziur po kulach w pance-
rzu pojazdu. Rooney i Stevens namowili
Rayne’a zeby nie informowac nikogo o
incydencie i zeby odstawi¢ po cichu po-
jazd do hangaru taj jak byto w planie.

Kiedy Rayne przeszukiwat ciato jednego
z zabitych pozostata dwdjka zdotata za-
dziwiajaco tatwo otworzy¢ drzwi starego
statku - i to bez uzycia sity, dzieki kil-
ku manipulacjom przy wcigz aktywnym
panelu drzwi. Rayne znalazt przy ciele
zabitego opasta ksiege zapisana dziw-
nymi symbolami oraz nieduzy notatnik
zawierajacy opisy konkretnych symboli
z ksiegi. Rayne chciat sie podzieli¢ swo-
im odkryciem z dwdjka towarzyszy, kie-
dy jednak zblizyt sie do wraku ustyszat
przerazliwy wrzask Rooney’a. Chwile
pézniej w otwartym przejsciu pojawit
sie przerazony Stevens ktéry nie zdo-
tat jednak zrobi¢ kroku poza wrak bo-
wiem zostat wciggniety z powrotem do
srodka. Ostatnia rzeczg jaka zobaczyt
Rayne zobaczyt zanim wiaz sie zamknat
byta ciemna sylwetka czego$ co zabi-
to jego przyjaciét. Rayne byt sSmiertel-
nie przestraszony, jednak zdotat ukry¢
w ruinach miasta WPI, wroci¢ niezau-
wazonym do bazy i co najwazniejsze -
przemyci¢ na jej teren ksiege i notatnik
znaleziony przy trupie.

Rayne z notatnika dowiedziat sie czym
jest to co zabito jego przyjaciot. Do-
wiedziat sie rowniez ze mozna to znisz-
czy¢ zabijajac lub przeprowadzajac
specjalny rytuat i ten fakt stat sie jego
obsesjq. W ciggu kolejnych tygodni od-
cyfrowywat dzieki opisom z notatnika

JnT ;.)

kolejne strony ksiegi i studiowat w mul-
timedialnej bibliotece dokumenty ktére
mogtyby rzuci¢ nieco $wiatta na sprawe
ladowania statku podczas bitwy oraz
tego kim byfa jego zatoga. Zdobywat
coraz wieksza wiedze z zakresu okul-
tyzmu mrocznych béstw, ale optacat te
wiedze pogtebiajacym sie szalenstwem.
W jego snach zaczat pojawiac sie byt
namawiajacy go do dalszego zgtebiania
wiedzy ktdéra pozwolitaby mu zniszczy¢
to co znajduje sie na statku. Rayne nie
zdawat sobie sprawy ze ludzie ktorych
zabili byli kultystami Gryta, wypetnia-
jacymi wazna dla nieodgadnionych pla-
néw swojego boga misje zabicia stugi
Pozeracza Swiatéw ktéry zostat zwia-
zany ze statkiem. Rayne nie mogt tez
wiedzie¢ ze byt z jego snéw to sam
Gryt ktéry, wykorzystujac pogtebiaja-
cy sie obted Rayne’a, namawiat go do
podjecia misji ktdrg wypetniali zabicie
przez trojke zotnierzy kultysci bostwa.

Rayne wywotat kilka bojek, z ktérych
najpowazniejsza — zakonczona zranie-
niem oficera - spowodowat decyzje
dowddztwa o przeniesieniu go do innej
placéwki. Stato sie to na kilka dni przed
ukonczeniem przez niego ttumaczenia
znalezionej ksiegi. W nowym miejscu
Rayne odcyfrowat ksiege do konca i
ostatecznie oszalat. Po bitwie w ktorej
udziat brali takze BG, Rayne zabit dwdj-
ke wartownikdéw i ukradt z hangaru he-
likopter (wymalowane krwig straznikow
znaki byty po prostu wygtupem szalen-
ca i nie mialy zadnego znaczenia).

Szaleniec udat sie w miejsce w ktdérym
czeka jego cel - w poblize BZ Mack,
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gdzie spoczywa wrak w poblize ktérego
powinni w koncu trafi¢ i BG.

Z.akonczenie

Kiedy BG dotrg do wraku, zauwazg ze
wilaz wejsciowy jest otwarty. Rayne od-
prawia w $rodku rytuat majacy na celu
zabicie istoty. Po wejsciu do wnetrza
wymazanego w tajemne symbole stat-
ku gracze majq zasadniczo trzy opcje
z ktoérych kazda ma odmienne konse-
kwencje:

1. Gracze zabijg Rayne’a - niczym
dziwnym nie bedzie jesli gracze zoba-
czg Rayne’a odprawiajacego rytuat i
postanowig oddac do niego strzaty, my-
$lac ze chce on przywotad jakas istote.
Nastepnie istota ktorg chciat odestac
Rayne powinna sie zmaterializowac po
czym nastapi finalna walka miedzy nig
a BG. Kilka sekund po skonczonej wal-
ce na poktad statku wejdzie pieciooso-
bowa grupa zotnierzy wystanych przez
Collinsa z BZ Mack pod dowddztwem
Finleya. Finley widzac martwego Ray-
ne’'a bedzie bardziej niz zadowolony i
udzieli graczom pomocy. W tym wypad-
ku jedynym problemem graczy bedzie
wyttumaczenie sie przed dowddztwem
dlaczego zabili Rayne’a pomimo rozka-
Zu pojmania go zywcem.

2. Gracze ogtuszg Rayne’a - w tej sytu-
acji istota zmaterializuje sie i zaatakuje
BG zaraz po tym jak ogtusza oni Rayne-
‘a. Kilka sekund po walce na pojawi sie
grupa Finleya. Jesli Finley zauwazy ze
Rayne zyje, wtedy - nie baczac na nic




- odda do niego krotka serie zabijajac
go na miejscu. Tylko od graczy zalezy
czy otworzg ogien do grupy wystanych
za nimi zotnierzy. Jednak w rekach MG
lezy decyzja czy Finley jest na tyle nie-
zrownowazony zeby otworzy¢ nastep-
nie ogien do BG, bojac sie pozostawiac
przy zyciu swiadkow swojego czynu
(oczywiscie towarzyszacy mu zotnierze
sq postuszni jego rozkazom i zrobig to
co dowddca). W tym wypadku - jesli
gracze przezyja - ciezko bedzie sie
wyttumaczy¢ przed zwierzchnikami ze
$mierci poszukiwanego i kilku sojuszni-
czych zotnierzy.

3. Gracze nie przeszkodzg Rayne’owi
- jesli jakim$ cudem gracze dojdg do
wniosku ze nie warto przerywad rytu-
atu odprawianego przez Rayne’a, isto-
ta ktéra zamieszkuje wrak zostanie
zgtadzona bez potrzeby bezposredniej
walki z nig. Rayne bedzie wyczerpany
kiedy rytuat dobiegnie konca i do wraku
wpadng zotnierze z Finleyem na czele.
W tej sytuacji Finley — myslac ze gracze
pomagajq cztonkowi sekty i sami sg z
sekta zwigzani — wyda rozkaz otwarcia
ognia do BG i towarzyszacego im Ray-
ne’a. Jesli gracze przezyjq konfrontacje
bedg mieli nie lada problem z wyttuma-
czeniem dlaczego zabili pigtke zotnie-
rzy.

Opcje na koniec

Jedynie w sytuacji w ktorej BG bedg
musieli nawigza¢ walke z zotnierzami i
Finleyem, postacie graczy beda w bar-
dzo ztej sytuacji. W tym wypadku moga,

sprébowac wyjasni¢ catg sprawe liczac
na zrozumienie ze strony zwierzchni-
kéw, ale MG moze postawi¢ przed nimi
takze inne opcje. Pierwsza z nich za-
ktada ze BG mogaq uciec przed armig_ i
sprébowac wies¢ zycie dezerteréow kté-
rych niemato pateta sie po powierzch-
ni Cor - maja w koncu helikopter lub
jeepa, mogg zabrac tez helikopter kto-
rym przyleciat Rayne i transporter kto-
rym dotarli na miejsce zotnierze z Fin-
leyem (MG moze tez pozwoli¢ graczom
znalez¢ ukryty przez Rayne’a w znisz-
czonym miescie WPI). A druga opcja? A
co jesli wrak statku wcale nie jest takim
wrakiem na jaki wyglada? A jesli kilka
0s0b jest w stanie w kilka godzin dopro-
wadzi¢ go przynajmniej do takiego sta-
nu zeby dato sie nim wyjs¢ w otwarta
przestrzen kosmiczng? A ze gracze nie
majq przy sobie odpowiedniego sprzetu
by dokonac¢ napraw? Niech wiec znajdg
ukryty WPI wyposazony we wszystko
co trzeba do naprawy statku a wtedy
przed BG otworzg sie catkiem nowe ho-
ryzonty i mozliwosci.

Tajemnica wraku

Wrak nalezat do niezaleznej grupy na-
jemnikéw zajmujacych sie wyszuki-
waniem i likwidacjg sekt mrocznych
bogéw. Po wymordowaniu wszystkich
cztonkdw pewnej sekty, najemnicy
znalezli w jej siedzibie kufer w ktorym
zamkniety byt dziwaczny przezroczy-
sty flakon wypetniony zielonkawym
ptynem. Ze znalezionych dziennikdéw
przywodcy sekty najemnicy dowiedzie-

li sie ze sekta przyzwata swego czasu
stuge Pozeracza Swiatéw i zwigzata go
magicznie z ptynem w tajemniczym fla-
konie. Sekta chciata uzy¢ demona jako
narzedzia przeciw jakim$ swoim wro-
gom, rozbijajac w odpowiednim czasie
flakon i uwalniajac istote.

Najemnicy stwierdzili ze na owym fla-
koniku mozna zarobic i ze warto odda¢
go w rece 0s06b ktore beda mogty niezle
zaptacic a przy okazji przeprowadzg ba-
dania ktoére pomoga ludzkosci w walce
z nieprzyjacielem. Wybdér najemnikéw
padt na uktad Eclipse, a dokfadniej na
Cor poniewaz w plotkach ustyszeli o
znajdujacym sie tam wspaniale wypo-
sazonym laboratorium jakim jest Geo-
3, w ktérym pracujg najtezsze umysty
uktadu.

Nieszczesliwym zbiegiem okoliczno-
éci statek dostat sie w poblize Cor w
trakcie trwania stawetnej Bitwy o Cor.
Fregata najemnikéw byta Scigana i zo-
stata uszkodzona, przez co musiata
awaryjnie ladowac na planecie, a ztozy-
to sie tak ze miejscem ladowania byto
akurat jedno z wielu pdl rozgrywanych
wowczas bitew. Kiedy fregata zostata
uszkodzona, kufer w ktéorym znajdo-
wat sie flakon otwart sie a sama cien-
ka flasza ulegta rozbiciu. Demon zostat
uwolniony i zaczat zabija¢ zatoge, a
zrobit to tak szybko i skutecznie ze do
powierzchni planety zywy dotart tylko
pilot, ktory zostat zabity przez potwora
chwile po posadzeniu maszyny. To wita-
$nie obecnos¢ istoty pozwolita przezyc¢
oddziatowi Ztotych Ortéw ktéry bronit
sie w poblizu statku, jako ze atakuja-
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ce potwory Hordy wyczuwaty obecnos¢
demona i atakowaty oddziat z mniejszg
furig i zaciektoscig nie chcac wchodzi¢
w droge potezniejszemu studze swoje-
go witadcy.

Kiedy po skonczonej bitwie oddziat Zto-
tych Ortéw wszedt na statek, istota byta
nasycona do tego stopnia ze nie zma-
terializowat sie i nie zaatakowat oddzia-
fu. Wrak zostat porzucony a demon byt
wolny, jednak ptyn z flakonu wsigkt w
pokfad statku zwigzujac z nim istote na
state.

Modyfikacje

Jesli nie odpowiada Ci forma scena-
riusza mozesz fatwo zmieni¢ go w cos
zupetnie innego stosujac sie do poniz-
szych rad.

Przenies ladowanie statku (powieksz
go kilkukrotnie wypetniajac dodatko-
wymi zakamarkami i pomieszczenia-
mi) na pole przegranej w ostatecznym
rozrachunku bitwy w ktorej biorg udziat
gracze. Niech dla nich i resztek ich od-
dziatu statek bedzie zbawieniem przed
$miercig. Potwory Hordy nie o$mielg sie
zaatakowad statku na poktadzie kto-
rego schronienie znalezli gracze i gdzie
zalagt sie demon, beda jedynie kra-
zy¢ wokot maszyny. Po pewnym cza-
sie cztonkowie oddziatu zaczng znikac
a gracze na podstawie znalezionych na
poktadzie notatek powinni sie zoriento-
wac z czym maja do czynienia. Powinni
tez wiedzie¢ ze zabicie istoty jest row-
nie atakowi ze strony czekajacych na



zewnatrz petzaczy. Jedynym co im po-
zostanie to unikanie i uciekanie przed
demonem i jednoczesna préba odpa-
lenia statku ktory uniesie sie po kilku
naprawach a gracze bedg mogli w kon-
cu stoczy¢ walke z istotg, lub posadzi¢
jednostke z dala od potwordw i uciec
ze statku. Jesli komus mato dramaty-
zmu survival horroru to mozna do tego
dodac jeszcze walke z czasem w posta-
Ci przechwyconego komunikatu armii,
nawotujgcego do wycofania sie z tego
terenu wszystkich ocalatych jednostek
poniewaz za dwie godziny rozpoczete
zostanie w tym miejscu potezne bom-
bardowanie.

Statystyki

Rayne oraz wystepujacy w scenariuszu
zotnierze maja statystyki Szeregowego
ze 160 strony SWEPI. Jedyna réznica to
wyposazenie.

Zotnierze - kamizelka kuloodporna
(+2/+4), standardowa tarcza energe-
tyczna (str. 55 Nemezis), Pistolet pla-
zmowy (str. 49 Nemezis), karabin au-
tomatyczny bedacy odpowiednikiem M
16 (str. 49 SWEPI)

Rayne - brak pancerza i broni. Umiejet-
nosci dodatkowe: Pilotowanie K8, Pro-
wadzenie K8

Finley (figura) posiada statystyki Wete-
rana (str. 161 SWEPI) z nastepujacymi
réoznicami w wyposazeniu: lekki pan-
cerz taktyczny (+8) (str. 52 Nemeazis),
wojskowa tarcza energetyczna (str. 55

Nemezis), karabinek plazmowy (str.
50 Nemezis), karabin automatyczny
bedacy odpowiednikiem M 16 (str. 49
SWEPI)

Istota - w przypadku demona mozna
zastosowac statystyki Illasa z Nemezis
(str. 188) po niewielkim zmodyfikowa-
niu. Modyfikacje ponizej:

Zwigzany - istota jest zwigzana na sta-
te z wrakiem nie moze wiec wyjs$¢ poza
jego obreb.

Czesciowa niematerialnos¢ - istota gdy
jest niematerialna jest niewidoczna i
moze poruszac sie poprzez obiekty sta-
te, nie moze jednak w zaden sposéb
wptywaé na $wiat materialny. Zeby méc
w jakikolwiek sposdb oddziatywac na
materie istota musi sta¢ sie materialna,
staje sie wiec widzialna i jest podatna
na wszystkie formy fizycznego ataku.
Po staniu sie materialng istota moze
powrdci¢ do swojej bezcielesnej formy
dopiero po 1K4 rundach.

Gwiezdny 4

Wystarczy doda
wyobrazni...
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Polskie stuzby specjalne, rosyjska
policja - i bogobojne staruszki,
ktore znienacka zmieniaja sie
w pomiot Cthulhu.

Najdzikszy z zywiolow zwodniczy i niebezpieczny
zamkniety jak gorski strumien.
miedzy okladkami. Aby zrealizowac swoje
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marzenie, jest zdolny
poswiecic bardzo wiele.
Nawet przyjazn. Nawet milosc.
Nawet caly swiat.
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Swiat wedlug wiedzmy.
Tu si¢ koncza basnie.
Tu zaczyna si¢ )
prawdziwa magia. Drzewo Zycia i szaleni demiurgowie.
Kabala i myslace maszyny.
Magia i rewolucja przemystowa.
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Odwiedz Zakazana Strefe.
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W NUMERZE:

Stronghold: poradnik najedzcy

PLANSZOWY TELEGRAF:

I\ Nasz Stronghold znalazt sig

< >wérc’)d gier wybranych do
rozgrywek w ramach Mi-
strzostw Swiata Gier Planszowych

rozgrywanych w sierpniu w USA.
Bardzo nam mito.

InZ przyjemnoscig informu-

‘ ’jemy, ze testy Nowej Ery
zostaty zakonczone i w
sierpniu gra trafi do drukarni! Przy-

pominamy, ze Nowa Era to samodzielny
dodatek do 51. Stanu.

I\ Z réwnie duza przyjemnoscig
‘ >donosimy, ze angielskie wyda-
nie Pret-a-Porter szykowane na

targi w Essen takze jest gotowe i takze
w sierpniu trafi do drukarni.

IN Z Jjeszcze wigksza przyjem-
‘ >nos’cia1 pochwalimy sie, ze w
czerwcy Pret-a-Porter otrzyma-

to nominacje do GRY ROKU w Polsce.
Dziekujemy za uznanie.

I\ Na targi w Essen oraz dla klien-
‘ >téw w Polsce, ktorzy skorzy-
stajq z oferty przedsprzedazy

przygotowaliSmy zestaw 6 nowych,
unikatowych kart do 51. Stanu.

N Trzewik rozpoczat prace nad
‘ >spin—offem Zombiakéw - grg

karciang Mumiaki. Szykuje sie

murowany hit. Wypatrujcie go w
przysztym roku na potkach sklepo-
wych.

I\ Agenci Molocha, czyli polska
‘ >edycja gry The Resistance
pobita rekord i w pierwszym
miesiqcu sprzedazy trafita w rece
ponad 500 graczy w Polsce. Masa-
kra. Gra usadowita sie na pierwszym
miejscu BOX OFFICE sklepu Rebel.
pl i nie zapowiada sie, by miata sie
stamtad ruszy¢. To sSwietna gra,
sprébujcie jej!

I\ Zlest poslizg z dodrukiem
ONeuroshima HEX: Duel -
nasi zagraniczni partnerzy

robig lagi przy dosytaniu plikow in-
strukcji w ich wersjach jezykowych.

N Partnerem tegorocznego fe-
< >stiwa|u Przystanek Wood-

stock zostat Narodowy Bank

Polski - tym samym w gigantycznych
namiotach z wypasnymi telebimami
mozna gra¢ w Pret-a-Porter! Rockowa
ekonomia!©RozpoczeliSmy prace nad
angielskim wydaniem Pret-a-porter.

I\ Recenzja Zombiakow! http://
< ,paradoks.net.pl/read/16717

[N Recenzja Agentéw Molocha!
Ohttp://www.gamesfanatic.
pl/2011/07/09/the-resistance-

agenci-molocha---nie-o-to-chodzi-by-
zlowic-kroliczka-ale-by-gonic-go.../

I I jeszcze jedna recenzja Agen-

< >téw Molocha! http://ogryplan-

szowe.pl/recenzja-gry-the-re-
sistance-agenci-molocha/
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Sfrategla w Sfruughulhzw
poradnik DajezdZcy — czeSt druga
Ehwipunek

ZAPRASZAMY DO LEKTURY DRUGIEJ CZESCI MONUMENTALNEGO PORADNIKA
GRY W STRONGHOLD STWORZONEGO PRZEZ JEDNEGO Z NAJWIEKSZYCH FANOW
GRY - THINWHITEDUKE'A. TEN ODCINEK POSWIECONY JEST AKCJOM, KTORE NA-
JEZDZCA ZNAJDZIE NA KARTACH Ill FAZY, CZYLI NA EKWIPUNKU.

Moja ogdlna strategia dla Ekwipunku?
Jak najszybsza budowa, przy wyko-
rzystaniu Surowcow pozostatych po
wydatkach na Machiny (méj gtéwny

priorytet). Nie przejmuje sie za bardzo

konkretnym rozmieszczeniem Ekwi-
punku, poniewaz zwykle obracam karte
Fazy III koto tury 4 lub 5 i dzieki temu
zyskuje mozliwos$¢ przesuniecia Ekwi-
punku na Odcinek Muru, na ktérym go
akurat potrzebuje. To takze pozwala mi
na maty blef. Podczas Tury 1 i 2 moge
umiesci¢ na Murach Drabine oraz Cho-
ragiew, a Obronca zacznie budowac
tam Kotly i przesuwac¢ tam Jednostki
zeby przygotowac sie na to, co wyglada
dla niego jak mdj oczywisty cel ataku.
I wtedy, kiedy obrécona zostaje karta
Fazy III, moge przesung¢ Ekwipunek
za o0 wiele mniejszg cene (zazwyczaj),

niz kosztowataby obronce odbudowa
jego sprzetu i przesuniecie Jedno-
stek na nowg pozycje.

Pamietajcie jednak, ze jezeli posta-
nowisz blefowa¢ wykorzystujac roz-
mieszczenie Ekwipunku, umiesé¢ go
jak najdalej od miejsc na Murach,
na ktérych ostatecznie chcesz go
rozlokowa¢, gdyz Obroncy o wiele
fatwiej jest (taniej) zamieni¢ swoje
Jednostki na przylegtych mu Odcin-
kach Muru.

Jedna uwaga. To sg tylko i wytacz-
nie moje wtasne przemyslenia. Stra-
tegie mogq sie znacznie od siebie
rozni¢ i co$, czego ja sam nie mam
zamiaru stosowaé, moze zostaé uzy-
te przez kogo$ innego z oszatamia-
jacym efektem.
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Ekwipunku. Jest na trzech z pieciu

# kart, dlatego tez istnieje spora szan-

sa, ze bedziecie go mieli nawet, jezeli
staraliscie sie dobra¢ inny Ekwipunek.

L| Jednakze, nie méwie tego dlatego zeby
| pomniejszy¢ jego znaczenie. Bonus +1

nie wydaje sie czyms wielkim (technicz-
nie rzecz biorgc taka jest prawda), ale

kiedy przychodzi do matematycznych
8l aspektéw Fazy Szturmu, a Obrofca
y stara sie wszystko powyliczaé, to wtedy

Choragwie sg naprawde pomocne.

Wspétdziatanie: Choragwie dobrze
wspotpracujq z Ottarzami, poniewaz ich
bonusy sie tacza. Biorac pod uwage,
co produkujgq Oftarze, to ich cena jest
troszke wysoka, natomiast Choragwie
sq juz znacznie tansze, a robig to samo.
Raczej nie bede specjalnie prébowat
zbudowaé¢ Ottarza tylko dlatego, ze
bedzie mi sie kumulowat z Chorggwia,
ale mozliwe, ze odrzucitbym jedng, lub
dwie Choragwie gdybym miat wolne

B Surowce i Jednostki.

Jedna z kart Fazy III posiada Choragiew
oraz Trucizne. To pofaczenie dobrze ze
soba wspotgra w wypadku, gdy dziata
Trucizna. Podnosi ona site Najezdzcy i

rownoczesnie obniza site Obroncy, po-
dobnie jak odpornos$¢ na obrazenia, ja-
kie moga przetrzymac Mury.

Podsumowanie: Ekwipunek podsta-
wowy. Uzywam go, gdy go posiadam.
Choragwie wskazujg Obroncy miejsce,
w ktére zamierzasz zaatakowaé, wiec
raczej wstrzymatbym sie z nimi na po-
czatku i kupit je w ostatniej, lub przed-
ostatniej Turze, kiedy potrzebujesz ich
do utrzymywania Obroncy w niepewno-
$ci. Mégtbym je rowniez zbudowac wcze-
éniej i pdzniej dobiera¢ karty, by prze-
sung¢ Choragwie po tym, jak Obronca
ustawi wokot nich swojg defensywe.

Lubie drabiny. Podczas gdy Choragwie
dajq ci bonusy do sity tak jakbys$ posia-
dat dodatkowego Goblina na Odcinku
Muréw, Drabiny pozwalajg ci umiescic¢
Trolla na tychze Murach. Tak jak inny
Ekwipunek, Drabiny wybuduje szyb-
ko i uzyje obrdécong karte Fazy III, by
przesung¢ je, jesli bedzie taka trzeba.
Jednym z najlepszych miejsc do usta-
wienia Drabin jest Odcinek Muru, ktéry
normalnie moze pomiescic¢ tylko 3 Jed-
nostki Najezdzcy i 2 Jednostki Obroncy.
Oczywiscie Obronnca moze zbudowac

Podest i umiesci¢ tam 3 swoje Jednost-
ki. Jednakze, Obronica nie moze wybu-
dowac¢ Kottéw na tym Odcinku Muru,
wiec twoje 4 Jednostki sa tam bez-
pieczniejsze. Dodatkowo, mozesz wy-
budowac¢ 2 Katapulty lub 2 Balisty na
Przedmurzach sasiadujacych z Odcin-
kiem Muru, co czyni z niego ciezki cel.

Osobiscie lubie mie¢ wiecej swobody
w kwestii ilosci Jednostek, ktére moge
mie¢ na Odcinkach Muru, ale nie moge
zaprzeczy¢, ze to nie jest dobre miejsce
dla zmasowanego ataku przy uzyciu
Drabin. Dodatkowo, Drabina w tamtym
miejscu pozwala ci na dotozenie czwar-
tego Trolla na ten Odcinek Muru, co sie
liczy jako bonus do Chwaty.

Wspétdziatanie: Sg na tej samej kar-
cie, co Choragwie, wiec na pewno bede
je budowat razem z nimi. To po prostu
dodatkowo wzmacnia sitg, jaka mozna
uzyska¢ na Odcinkach Muru. Uwazam,
ze Drabiny i Wieze Obleznicze dziataja-
ce razem sg troszeczke marnym pomy-
stem, wiec nie tacze ich w ten sposdb.
Dodatkowe miejsce uzyskane dzieki
Wiezy oblezniczej powinno by¢ wystar-
czajace. Oczywiscie posiadanie Dra-
biny na Odcinku Muru, ktéry jest ce-
lem Balisty nie jest zte, poniewaz jesli
oberwiesz, nadal masz tam dodatkowa
Jednostke, wiec istnieje spora szansa,
ze nie bedzie to dla ciebie zbyt bolesne.

Podsumowanie: Kosztujg troszke wie-
cej, bo 2 Surowce, wiec musisz prze-
znaczy¢ na nie wiecej niz na Ekwipu-

nek kosztujgcy 1 Surowiec. Jednakze,
jezeli planuje ciezka walke na Murach,
najprawdopodobniej zainwestuje wia-
énie w Drabiny. Jest to rowniez bardzo
dobry Ekwipunek do blefowania. Jezeli
zbuduje Drabiny na Odcinkach Muru w
turze 1 lub 2, Obronca moze instynk-
townie odpowiedzie¢ budujac Podesty
w tych miejscach. Najezdzca osigga
tutaj przewage wtedy, kiedy obroéco-
na zostaje karta Fazy III. Moze wte-
dy przesunac¢ swoje Drabiny, podczas
gdy Obronca w tym samym momencie
utknie za swoimi Podestami w miejscu.

Liny oferuja elastycznos¢, ale bardzo
czesto sa mato optacalne. Przesuwa-
nie Jednostek z jednego Odcinka Muru
do nastepnego jest sprytnym posunie-
ciem, ale przesuniecie ich nad Murem
zwykle nie spowoduje wytomu. Jednak-
ze uzytecznos$¢ Liny nie lezy w przesu-
waniu Jednostek na sagsiadujace Od-
cinki Muru, a raczej w zapetnianiu nimi
pustych miejsc na pierwotnych Odcin-
kach Murdéw. Jedng z kluczowych sztu-
czek Obroncy jest wymuszenie remisu
na Odcinku Muru, na ktéorym znajduje
sie maksymalna mozliwa ilo$¢ Jedno-
stek Najezdzcy. To skutecznie blokuje
ten Odcinek Muru i Obronca nie musi
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sie 0 niego martwié. Jednakze posia-
dajac line, Najezdzca moze wybra¢ Od-
cinek Muru zapetniony Jednostkami i
przesung¢ stamtad Goblina lub Orca na
sgsiedni Odcinek Muru, a w ich miej-
sce wstawi¢ Trolla. Manewr ten moze
zosta¢ uzyty dwa razy z podwojnym
Wymarszem.

Wspoltdziatanie: Wieze Obleznicze i
Liny dziatajq ze sobg zadziwiajaco do-
brze. Nadal wybratbym Podkop przed
Ling z Wiezg Obleznicza gdyby byto to
mozliwe, ale jezeli nie jest, to wtedy
Lina jest bardzo uzyteczna wiasnie z
Wieza Obleznicza. Z Ling na Odcinku
Muru gdzie jest Wieza, mozesz wy-
cofa¢ stabsze Jednostki i natychmiast
zastgpi¢ je Trollami. Tury z Wiezq
Obleznicza i Ling, kiedy bierzesz po-
dwdéjny Wymarsz pozwalaja ci wprost
zala¢ Mury swoimi Jednostkami.

Lina rowniez moze dobrze wspétdzia-
fa¢ z Ottarzem ze wzgledu na elastycz-
nos¢, jaka takie potaczenie oferuje.
Mozesz przenies¢ jednostki na druga
strone Murdw i od razu wzmocni¢ ich
site Ottarzem, podczas gdy Obronca
nawet nie bedzie sie tego spodzie-
wat. Jednakze by uczyni¢ ten manewr
prawdziwie efektywnym, prawdopo-
dobnie musiatbys przesung¢ wiele
jednostek na podwdjnym Wymarszu,
co daje Obroncy wystarczajgco duzo
Klepsydr by i tak odeprzeé ten atak.

Lina dziata dobrze réwniez w momen-
cie, kiedy szybko, lub niespodzie-
wanie uzyta jest Chwata. Pozwala to
Najezdzcy na umieszczenie 4 Trol-
li na Odcinku Muru, lub jednocze-
sne zaatakowanie 7 Odcinkéw Muru.

Podsumowanie: Kosztujag dwa Su-
rowce, wiec w zaleznosci od budowy
Maszyn, mozesz by¢ zmuszony oszcze-
dza¢ by wybudowac¢ Liny. Majg swo-
je zastosowanie, ale wiekszg uwage
powinno sie zwraca¢ na miejsca, kto-
re mogq otworzy¢, niz na Jednostki,
ktore mogq przesunaé na sasiadujace
Odcinki Murdéw. Sa bardziej uzyteczne
z Wiezami Oblezniczymi w momen-
cie, kiedy Podkop nie jest dostepny.
Pozwala to na wycofywanie stabszych
jednostek z Muréw i zastepowanie ich
Trollami. Nie jest takze ztym pomystem
wycofac dzieki nim Jednostke, ktéra w
przeciwnym razie skazana bytaby na
zagtade w wyniku dziatania Kottow.

Podkop

Podkop jest ubogim krewnym Wiezy
Oblezniczej. Robi doktadnie to samo,
ale nie oferuje miejsca na dodatkowe
jednostki. Jednakze, nadal jest niesa-
mowicie uzyteczny i tani. Jest to bardzo

poreczny Ekwipunek, jednakze prze-
mieszczajac Jednostke bezposrednio z
Obozu do Odcinka Muru daje czytelny
sygnat: ,zaatakuje tutaj”. Aczkolwiek
nadal moze zostal przesuniety po
wylosowaniu karty Fazy III, co utrud-
ni zadanie Obroncy (pamietaj, ze ja-
kakolwiek Klepsydra wydana przez
Obrorice na obrone Muru, ktérego nie
atakujesz jest dla niego Klepsydrg
stracong), lub by przesunac go na bar-
dziej strategiczng pozycje. Jest jedna
rzecz, o ktérej nie mozna zapominad
ani lekcewazy¢ w srodkowym etapie
gry. Mianowicie kazdy Wymarsz moze
przesung¢ jedna Jednostke ponad
Podkopem, a zatem podwdjny Wy-
marsz moze przesuna¢ dwie, i to bez-
posrednio z Obozu na Odcinek Muru.

Wspoltdziatanie: Po pierwsze, kazdy
Troll, ktérego wyjmiesz z worka jest
Jednostka, ktdrg mozesz przesungé
bezposrednio na Mur. Rowniez Truci-
zna dobrze z tym wspotgra na poczat-
kowym etapie gry. Podkop i Trucizna
na tym samym Odcinku Muru oznacza,
ze mozna tam posta¢ Goblina (uzywa-
jac Podkopu), ktéry, mimo iz skaza-
ny na zagtade, to uruchomi Trucizne,
dzieki czemu Obronca straci Strzelca.

Podkop bardzo dobrze  wspdt-
gra z Wiezg Obleznicza, podno-
szac ilos¢ jednostek, ktére moz-
na przesung¢ bezposrednio na Mur.

Zeby skorzysta¢ z Podkopu, mu-

sisz uzy¢ Wymarszu, jednakze bar-
dzo dobrze to ze soba wspoigra.
Wysytajac Goblina przez Podkop,
zwigzujesz Jednostki obroncy w wal-
ce wrecz, dzieki czemu Strzelcy nie
sg juz w stanie strzela¢ do Jedno-
stek znajdujacych sie na Przedmurzu.

Podsumowanie: Podkop ma wie-
le réznych zastosowan (nawet z Ta-
ranem, gdzie mozna zwigza¢ walkg
Strzelcbw na Sekcjach Muru docze-
pionych do Barbakanu). Kosztuje tyl-
ko 1 Surowiec wiec jest to tanie. Daje
wieksza elastyczno$¢ podczas Mniej-
szego Wymarszu, co daje dodatkowe
Jednostki na Mury za mniej Klepsydr
dla Obroncy. To jest naprawde bardzo
dobry ruch i jezeli nie patrzy sie na
wspotdziatanie pomiedzy innym Ekwi-
punkiem, nalezy bra¢ Podkop. Atakuja-
cy nie bedzie zatowat tego wyboru, za
to Obronca bedzie miat duzy problem.

Pomosty sg tanie w produkcji, ale nie
mozna ich przemiesci¢ po tym jak wy-
ciagnieta zostanie karta Fazy III, totez
trzeba dobrze przemysle¢ gdzie chce-
my je rozmiesci¢. Poniewaz nie sq mo-
bilne to doktadnie wskazujg miejsca, w
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ktére chcesz zaatakowac. Jednakze,
sq rowniez Ekwipunkiem reakcyjnym.
To znaczy, ze nie musisz go uzywac,
chyba, ze Obronca, z ktérym grasz lubi
uzywac Putapek. Dla przyktadu moja
zona zawsze ich uzywa. Jednag z je€j
taktyk jest umieszczenie 3 trollowych
putapek na trzech drogach wychodza-
cych z Przedpola i potem umieszczenie
3 goblinskich putapek na innych trzech
drogach wychodzacych z Przedpola.
Przez to praktycznie na jednej ze stron
planszy w ogdle nie uzywam Trolli, a na
drugiej nie uzywam Goblinéw. Totez,
jesli widze, ze zamierza zastosowacd
takg taktyke to umieszczam Pomost
lub dwa na drogach prowadzacych z
przedpola po to, by da¢ sobie wiecej
opcji taktycznych. Rzadko stosuje Po-
mosty do celéw innych, niz odpowiedz
na putapki.

Wspoétdziatanie: Poganiacz jest do-
bry na Przedmurzu, ktére bronione
jest przez Pomost. Dzieki temu, mo-
zesz przemiesci¢ Jednostki na Przed-
murze bez martwienia sie o Putapki.
Nastepnie mozesz je przesung¢ dalej
na sasiednie Przedmurze, ktére mo-
gto by¢ zablokowane przez Putap-
ki. To zapewnia ci wiekszg swobode.
Goblinscy Ogniomistrze sg niezwykle
wrazliwi bez Pomostow. Jezeli umie-
$cisz zeton Ogniomistrza na Przedmu-
rzu, a Obroica umiesci tam goblin-
skq Pufapke, to twdj Ogniomistrz jest
stracony. Pomost jednakze, umozli-
wia twojej jednostce ominiecie tego

problemu i dostanie sie do tucznikéw.

Podsumowanie: Uzyteczne, ale jak
dla mnie majq zastosowanie tylko
jako odpowiedz na taktyke z putap-
kami. Mozesz trafi¢ na Obronce, ktory
nie uzywa putapek. Nie rozstawiatbym
Pomostow, przed tym jak Obronca
ustawi swoje Putapki. Obrona drdg
prowadzacych z Przedmurza jest naj-
wazniejsza. Jedyne nie-reakcyjne
zastosowane tego Ekwipunku to za-
pewnienie Goblinskim Ogniomistrzom
bezpiecznego przejscia. Upewnij sie,
ze zabezpieczasz nalezycie te drogi,
jezeli zdecydujesz sie na ich uzycie.

Najdrozszy z Ekwipunku, gdyz kosztuje
az 3 Surowce. Oznacza to, ze trudno
jest je zbudowad ,z marszu” i nalezy na
nie odktadaé. Majg swoje zastosowanie
w pewnych strategiach, ale nie wsréd
moich ulubionych. Jezeli nastawiasz sie
na powolng budowe pozycji na Sek-
cjach Muru, to mozesz potrzebowacd
Tarcz do ochrony swoich Jednostek,
gdyz bedziesz miat ich tam coraz wie-
cej. Jednakze, jesli planujesz szybsza
rozgrywke i podwdjny Wymarsz zeby
uderzy¢ w Mury i potem tylko zwiekszac

napor, to Tarcze sg mniej potrzebne.

Jedna rzecz, ktora powinienes sie przej-
mowac podczas uzywania Tarcz jest to,
ze pozwolg przezy¢ stabszym Jednost-
kom, a jednoczesénie bedg blokowaty
twoje silniejsze Jednostki. Jezeli Obron-
ca ma 7 sity na Sekcji Muréw a ty masz
wszystkie sloty najezdzcy zapchane
Goblinami, ktore nadal zyja gdyz chro-
niq je Tarcze, to bardzo denerwujaca
sprawg jest posiadanie Trolli, ktore nie
moga przesunac sie do przodu.

Wspoéldziatanie: Mate wspodidziata-
nie z Linami, po prostu dlatego, ze
Jednostki, ktére przesuwasz z Muréw
mogga potrzebowac¢ dodatkowej obro-
ny na nowym Odcinku Muru. Dodat-
kowo pomaga ci to przesung¢ stabsze
Jednostki, ktérym udato sie przezy¢
i zastgpi¢ je silniejszymi Jednost-
kami czekajacymi na Przedmurzu.

Podsumowanie: Tarcze sg gtownie
uzyteczne podczas rozgrywki, gdzie
Najezdzca nastawia sie na powolng
rozbudowe pozycji na Murach. W takim
wypadku Tarcze sa bardzo przydatne.
Jednakze, ja wole inne strategie dla
wiekszosci rozgrywek, totez unikam
Tarcz, poniewaz kosztujg za duzo. Réw-
niez trzeba mie¢ na uwadze niemoznos¢
przesuniecia silniejszych Jednostek na
Mur, poniewaz tarcze utrzymujgq przy
zyciu Jednostki stabsze, ktdre po prostu
blokujg przejscie. Zatem tak... tarcze sg
przeciwko ewolucyjnej teorii Darwina,

a ja naleze do zdeklarowanych Stron-
gholdowych Darwinistow. Naturalnym
przeznaczeniem kazdego Goblina jest
straszliwa smier¢ na Sekcji Muréw tak,
aby umozliwi¢ przejscie silniejszym
Jednostkom. Tarcze moga za bardzo
zaktéci¢ ten naturalny porzadek, a poza
tym po prostu kosztujq za duzo.

Trucizny zmienity sie w nowej wersji
Strongholda. Sq prostsze w stosowa-
niu, a ponadto bardziej uzyteczne.
Obecnie zdejmujg tucznika z Odcin-
ku Muru, kiedy zaczyna sie walka. To
daje Truciznie o wiele wieksza ela-
stycznos$¢, oraz uzytecznosé, nawet,
jezeli bedzie stuzyta tylko po to zeby
Obronfica musiat wyda¢ Klepsydre po
to, by wstawi¢ nowg jednostke w
miejsce polegtego ktucznika. Powie-
dziatbym nawet, ze strata Klepsy-
dry jest priorytetem w tym wypad-
ku, gdyz zaden Obronca nie zostawi
swoich Jednostek podatnych na ataki
(pamietaj réwniez, ze mozesz prze-
sung¢ Trucizny wraz z obrdceniem
karty Fazy III).

Jednoczes$nie, zmuszajac ktucznika
do zejscia z Sekcji Muréw gdzie jest
Trucizna, pozbawiasz go mozliwosci
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ostrzatu Przedmurza. Dlatego tez,
w zasadzie prawie nigdy nie stosuje
Ostony.

Wspéldziatanie: Trucizna sama w
sobie jest bardzo dobra, ale jezeli
naprawde masz zamiar wykonczy¢
tucznikéw zamiast zmuszac ich do
tanczenia po Murach i marnowania
zapasow Klepsydr Obroncy, to Truci-
zna w potaczeniu z Podkopem umoz-
liwi Ci przesuniecie Jednostek bez-
posrednio na Mury i zdjecie wrogich
Jednostek zanim Obronca zdota je
przesung¢. Wieze Obleznicze réwniez
moga to umozliwi¢, ale jest to takty-
ka o wiele bardziej oczywista i wiek-
szo$¢ Obroncéw bedzie umieszcza-
to silniejsze Jednostki na Sekcjach
Muru, gdzie zobacza zblizajaca sie
Wieze Obleznicza. Jednakze, Obronca
nadal moze zamieni¢ Jednostki przed
fazg ataku, totez dobrze umieszczo-
ny Wicher moze sktoni¢ Obronce do
podjecia decyzji, iz przesuniecie Jed-
nostki bedzie zbyt kosztowne i po
prostu pozwoli¢ umrze¢ tucznikowi.

Nawet bez Podkopu, Wicher dobrze
wspoétdziata z Trucizng. Moze po-
wstrzymac¢ Obronce przed zamiang
tucznika, ktérego przesunat razem z
innymi Jednostkami.

Jezeli mozesz umiesci¢ Trucizne na
Murze z tucznikiem podczas sztur-
mu, to trucizna i Choragiew (dostep-
ne na jednej karcie) réwniez bedq
dobrze sie spisywaty.

Podsumowanie: Wiekszos$¢ Obron-
cOw nie bedzie chciata traci¢ Jedno-
stek, totez Trucizna staje sie bardziej
narzedziem do tego, aby Obronca
zmuszony byt przestawiac swoje Jed-
nostki. I $wietnie. Mozesz to zrobic
by ochroni¢ Przedmurze przed tucz-
nikami. Zawsze, kiedy Obronca prze-
nosi tucznika na inny Odcinek Muru
to jednoczesnie ostabia ten nowy Od-
cinek. I to oczywiécie moze by¢ nie-
samowicie uzyteczne wraz z obréce-
niem karty Fazy III.
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